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VENDITA TELEFONICA CON CONSEGNE IN TUTTA ITALIA TELEFONATE 02/29524256 
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VENDITA TELEFONICA TEL, 02 / 29524256 consegne rapide con corriere da i6jooo a 23^300 «ne. credit card 
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l a vita r$ beta, baste avere l'ambrata che ritornalo teste. Qui 
e Geme Pvpacìoffc'i sempre quaterna dm parte e qualcuno che 
amai e anche queste mese me fa differenza. Fieri é eoi stessi, 

J » ji A /ì iJì»M ih ii iVrt i, Ila! #-# a-i ana m 

50pMMHM m mflmlYa uFpGfTJTQ (fólle 1 miste QiStrpiWtt 00 QU6St6 



verosc 



di epistole cM cui Q (QfifHweqqftitO ogni possibile pertugi (do 
serrebbere le cesa che arrivane). De quando avete scoperto le 

IhjB. fiJrti JHÌ t «J f IL il^i MOtbJk jàtm Ja e* Guitti bJVÉ#V A aLi ft sa 

pCJre MrVTOffKu. fO&WfWnO fljfi, IO MSrFl WTO 0 fm Infine 0 




mete dm e trascrivere i vostri deliri. Ci qeokbe skizzato dm a 
crede pieni i d e t tie puh e rimanda le cassette audio con sopra 
registrate le domande, ma è normale ammmistraiieae. la 
primavera nell ìere deve avervi fatte bene porcili I numero è 
missive turate mmsutio § m wrpmHfum n t flroymfliwoffie 
rato ho; evete iniziate § velerei bene? i adesso cerne feedemo tei 
nostro tentone dì compiessi? Dovremo snidare aoli' andito per 
farteli rivenire, dm sena non sappiamo team campare. 

Apecar 



L'APPOSTA 
di GAME POWER 
via Aosta, 2 

SOI 55 Milano Pianeta Terra 
E-Mail: APECAR@mbox.vot.it 


M' IMPORTA, SEGA! 

Tartassato (perché?) Apecar, sono un ragazzo di 16 anni (so 
che non te ne frega un ciufoìo) e ti scrivo per esprimere alcune 
mie personali considerasi oni. Ciò che mi preme più da vicino è 
esprimermi in parti colar modo sulla grande “S" (non la Sony), 
La Sega, secondo me, si é praticamente messa fuori gioco con le 
sue stesse mani, mi spiego: sono assolutamente convinto che la 
Saga abbia commesso un errore imperdonabile nell Abbandona- 
re il Megadrive (perché, dicia- 
moci la verità, è ciò che ha 
fatto, e non solo con £1 
Megadrive...), cosa che invece 
la grande non ha fatto 
(in tendiamoci, fino ai Limiti del 
possibile, e per possibile inten- 
do JDonicey Country 1, £, J, 

Yoshy Xsl&nd, eco). Tutto que- 
sto per dire cosa: HO PAURA 
CHE LA SEGA MI PRENDA 
PER IL C“0 ANCORA UNA 
VOLTA CON QUELLA MEZZA 
«SEGA” DEL SATXJRN). Io pos- 
seggo un Satura, una 
Playstation, « altre console e ho 
proprio il timore che, in un 


momento di crisi, la Sega possa, come .in passato, riproporre 
add-on (vedi ancora MEZZE SEGHE come Mega CD, 32x). 
Inoltre, sto sempre più notando che tra il mercato di 4-5 anni 
fa, e 11 mercato di oggi ci sono notevoli punti in comune; il 
Megadrive si è, secondo me, dimostrato inferiore al SNE3 (F 
Zero che mito!!!} e ancora una volta li Satura, a quanto pare, si 
trova una spanna sotto U N64... piu o meno le stesse afferma- 
zioni possono essere fatte per E software di tali consolo, basta 
vedere E pimi osannato VFB ohe graficamente, almeno per ciò 

Che riguarda le console di casa, non ha rivali 
(anche se con Soni Biade tale affermazione ai 
dissolve magicamente) ma per ciò che riguarda 
la struttura di gioco, non può assolutamente 
reggere E confronto com quel capolavoro di 
TeJcJreniJ (e poi c’e chi dice che i giochi di oggi 
non seno più divertenti come una volta!) che 
oltre a essere notevolmente più u tecnico", pre- 
senta un più alto numero di combattenti (anche 
se alcuni sono praticamente simili tra di loro). 
Ho finito. Vorrei appunto sapere un tuo perso- 
nale parere (non mi frego tiisnté rtàila tttlbblìfifl* 
slone) e una personale curiosità: chi di voÌ t in 
redazione, ascolta musica Metal (heavy, 
deatix t black, trosh,eco)? Ci risentiamo vero?( 
Spero in una tua risposta) GRAZIE. 

nino Gaviùti 



Ùonkey Kong Country 3 
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ls Ìmva Ah« j**j" i ludi v«ntrjddj ; a tristo Afflimi- 

aa toro dei primi spiragli di primavera, e soprattutto sta ito- 
ne tra rt 7.ii i o anche dopo che ti set calmato perchè la Sega 
non ha affatto in tensione di mollare il Satura. Non ne ha 
intenzione per una lunga seria di motivi diversi, e poi non è 
mica con PN64 che U Batum è in concorrenza: il nemico si 
chiama Sony e Nintendo sarà un avversario solo quando 
0 tiU a «WH'tMifiaftf U Q-iilU, u aimciiu ig sarà a tutti gU 
Bili tu. L'Ttffci f ima maccimii reiztivamen te nuova e non 

ancora consolidata sul mercato come invece è il Satura , 
Garbi la mosse future della Sega non le possiamo prevedere, 
ma Fabbandono del Satura è proprio inauspicmbile. E* l*uni~ 
ea rampa rimasta della Sega nel mercato dei videogiochi da 
casa e anzi, il landò di add-on come modem ejoypad 
dovrebbe semmai indurti a pensare il contrario. Sega non 
mollerà il Satura anche perché per un importartele gruppo 
che si occupa di divertiménto a 3BO gradi r il settore ho me 
g am ing è fondamentale per mantenere vivo l'interesse per i 

suoi giochi da sala eie sue conversioni esclusive , In più , la 
recente fusione con la Bandai porterà presumibilmente 
all'impiego delle licenze da questa acquisita nella produzio- 
ne di nuovi giochi, tra cui presumibilmente anche del 
software, per Satura e PC . Anche Nintendo ha abbandonato 
il Super Nes, ma lo lui fatto in ma modo diverso, stillando le 
ultime gocce di JL£n/a invece che chiudere bruscamente il 
rubinetto: quei pochi giochi olia «icone per Sn&s servono 
solo a dare PiUusione ohe la macchina sia ancora supporta- 
ta, mentre la atta data di morta ufficisi# è già scritta da un 
pezzo e il sig, Nintendo la usa come combinazione dalla cas- 
saforte con dentro i piani di marketing per PN64, Chetati, o 
disparato, dia ci innervoaici le truppe segaiole, ehm, sego fi- 
le! Per quanto riguarda il metal , Bandoni è un ex-fan di 
Ronnie James Dio , Za ve arriva al massimo ai Pearl Jam e io 
ai Tool e ai Pear Factory, Siamo un po' tutti d'accordo nel 
definire il metal una malattia infantile, anche perchè ha 
fatto parte delle nostre vite in passato e ci ha immunizzato 
da certe idiozie. Ma neanche Usar in thè New frontier, il 
nuovo dei Queensryche, è più un disco metal.. .thè times, 
they are cambiando. In effetti, come si /■ nel 07i urlare 
ià dmstroy de qua, destroy de là n 9 Anna te a lavori, diceva 
mio nonno, 

RIFOCILLATEMI 

Caro Ap#eir, sono Fabio « ti eorivo di Genova. Possibile che 
non si riesca a bravare una consolle della Sony in tutta la 
nostra Penisola??? Ho chiamato tutti gli inserzionisti della 
tua rivista, ed ho anche personalmente mandato un amico a 
Iona... ma il risultato è stato sempre: “ESAURITE! tM M Ora 
li voglio chiedere due cose: 1. Che tempi al prevedono per 
avere un rifornimento di suddette Playstation, a quel punto 
anche a Genova? I. Cosa ne pensi di un acquisto via 
Internet? Lo trovi sicuro? Orasi# del tuo prezioso tempo e 
un saluto da Genova 1 

Fabio Fara ridine 

P.S. Ho visto girare Wlnning Mleven sul Nintendo ©4,** NO 
COMMENTI II 

Dovresti essere contento invece di sputare veleno! 
L'esaurimento delle scorte aignifea ohe motte persone 
hanno finalmente messo le mani sulla console dei loro 
sogni. Se tu non sei tra questi, il motivo sari da ricercar# in 
qualche vita passata o qualche crimine commesso nella pre- 
sente (remember; insetti calpestati? Gattini in fiamme ? 

bini t-ort-ii rmiJ V TitffA brtNfa ir innip ^ . O^jp urfT f j,qj- 

consolarti puoi vedere le cose dal punto di vista più Zen oh» 
trovi* Magari, se avessi trovato la console e Pavesai presa , 
ti saresti ritrovato con una sucdìJiii difettosa ohe avrebbe 
passato più tempo in assistenza c he a casa tua. E quindi non 
averla presa non solò non è un problema, ma un premio da 


accogliere e rispettare. Pensaci frane, e poi invidia quelli che 
la Playstation ce Phanno a ci giocano mentre tu giri i polli- 
doni. 

I negozi comunque dovrebbero essere stati abbondantemen- 
te riforniti , e per quan to riguarda un acquisto via Internet 
(di qualsiasi bene /oggetto) controlla prima Paffidabilità del 
venditore e possibilmen te paga in contrassegno perchè 1 
Sistemi di pagamento con carte di credito per via telematica 
non sono ancora sicurissimi a i falciti puntano in quei paesi 
dove il messo è ancora piuttosto ignoto (leggi pure Italia ). 


TORNA A CASA, TORNtO 

In data 26/01/1996 sì è svolto a Milano nella discoteca 
ROLLINO STO NT T il 1' TORNEO NAZIONALE DI VIDEO GIO- 
CHI "Ni RESTERÀ 1 SOLO UNO", Questo comprendeva gio- 
chi come: 


SEGA RALLY, DOMHXT KONG CO UNTR Y, DQOM 2 e DUKE 
NTJKTM 30, TEKKEN Z e FI, Fi GF8 e FIFA 97. Tutti ottimi 
giochi e con un ampio parco giocatori, quindi, teoricamente, 
un grosso successo per questo torneo ma «. Questo torneo è 
stato fatto per far guadagnare MOLTO alla discoteca che Io 
ha ospitato e per fregarsene dei poveri giocatori che alletta* 
ti dalTepìtafflo “NAZIONALE”, hanno preso II coraggio a 
due mani partendo perfino da Roma o, come me, da Verona 
per giocare in un serio torneo contro altri fruitori di video- 
giochi in genere. L’unica parte che per un certo verso fun- 
zionava era l'area Playstation con TBKKEN 8 e FI, per un 
certo verso, perché qui cominciano ad apparire le prime 
lacune; attorno al 4 televisori (ohe sono un numero suffi- 
ciente) di Tekken 8 si assiepavano decine e decine di perso- 
ne cercando un pertugio per poter osservare Farea di pochi 
firn degli schermi dei televisori {i quali seppur grandi non 
riuscivano a dare un ampio spazio visivo da permettere a 
tutti una decente visione) per gustarsi revolverai delle 
varie fasi del gioco, l’apoteosi però sì è raggiunta con la 
finale di TEKKEN 8 qui gli spettatori si sono raddoppiati e 
la gente si ingegnava come poteva, (lo La finale Fho vista 
negli occhiali del vincitore e NON STO SCHERZANDO!) alcu- 
ni erano in piedi sulle sedie o sulle transenne, per poter riu- 
scire a vedere rentusla smanto finale, L T organizzazione a 


questo punto che fa? Continua a fare 
giocare sul televisore picco Lino, inve- 
ce che spostarsi alla postazione che 
era collegata al Mefa Screen tale da 
poter assicurare a tutti gli spettatori un 
fantastico spettacolo ... perché? 

Altra nota dolente: - 1 personaggi 
segreti esistono s non credo che 
La popolazione videoludica sia 
cosi imbranata da non saperli 
attivare e di solito, una volta 
attivati ci st specialista solo su 
quelli, io sono abhastansa bravi- 
no oon ARMOU1 KING e come 
credete che mi sia andata gio- 
cando invece con King? (sto 
ancora fasciandomi la testa per 
tutte le botte che ho preso).*. Da 
quel poco che ho tristo, (perso- 
nalmente l'area SATURN e NIN- 
TENDO non La sfioravo nemme- 
no di striscio), su SEOA RALLY 
e altri giochi con meno affluen- 
za di pubblico tutto girava 
tranquillo o quasi. Poi veniamo 
all' in decenza allo schifo più 
totale alla presa per i fondelli 
a livello nazionale: DOOM2, 

DUKE NUKEM 3D e QUAKE. 
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Piccola osserva adone per QUAKE, complimenti «1 distributo- 
re che doveva portare il gioco e non è riuscito a consegnare 
alla nunifeàtuione ima pìccola versione di QUAKE? Ma SO 
mi telefonavano portavo la mia esclusivamente originale 
come d 1 altronde sono tutti i più di 360 giochi per PO ohe 
possiedo. Altra piccola osservazione alla ACER, certo voi 
fate solo ì computer e siete tecnici eminentissimi e dotti 
distaccati dalla stupida plebe che aa giocare "‘solo” con i 
videogiochi che comprano per poterli giocare sui vostri belli 
(visivamente sono bellissimi) computer, ma se vi chiedono 
o decidete di sponsorizzare con dei computer un torneo, non 
riuscite ad intuire che ci vogliono anche delle schede di rete 
per poter giocare a DOOM e compagnia bella? (secondo me, 
era solo 11 ritorno pubblicitario che vi interessava) EBBENE 
SI MI ALT inizio non si poteva giocare contro avversari umani 
e ai stava arzigogolando metodi alquanto discutibili per 
valutare le prestazione del singoli in un Livello con mostri a 
DOOM (AAMfiRQÒfiHHH) dopo le mie vibrate proteste e 
non solo mie, è comparso dal nulla un cavo seriale per meri- 
to di una ragazzo veramente in gamba (facente parte dello 
STAFF) che si è dato da fare, però slamo ancora in alto 
mare, una volta arrivato U cavo come fare a colle gare e far 
funzionare i PC per, almeno, una sfida UNO CONTRO UNO? 
Qui entrano in funzione i tipici stupidi VERONESI ohe rim- 
boccatesi le mani sì fanno in quattro per garantire un psue- 
do scontro regolare a BOOM, i due stupidi per la cronaca 
erano il sottoscritto e un mio buon amico, tale Nicola 
Patuzzo, che dopo vari ed incredibili vicissitudini fanno 
partire DOOM ft, mi rattristo però nell’ affermare che questo 
duo, anche se con innumerevoli sforai, non sono riusciti a 
far funzionare DUKE NUKEM 3D, dolendomi per i ragazzi 
che smaniavano dalla voglia di poter giocare ma posso 
garantire che senza adeguati mezzi e tempo a disposizione 
era impresa alquanto ardua. (ma guarda tu se devo sentirmi 
incolpa iol) E qui scoppia lo scandalo, DUKE NTJKEM 3D, 
data l'impossibilità tecnica e di tempo non viene fatto gioca- 
re venendo meno ai proclami di poter battersi in un torneo 
di DUKE NUKEM 3D t bene o male V organizzazione tenta di 
rimediare, con in mano la lista di tutti i giocatori di DUKE 
NUKEM 3D> garantisce che tutti 1 partecipanti avrebbero 
avuto un prèmio di consolazione e per il vincitore si sarebbe 
ricorso alla estrazione. Se non che due ragazzi si ritrovano 
alla fine di tutto questo casino, quando ormai tutti stanno 
andando a casa, senza che le promesse fatte dall'organizza- 
zione si fossero tramutate in fatti concreta e poi (oltre 11 
danno la beffa) si viene a conoscenza che sempre La brillan- 
te organizzazione ha dato 1 premi a otto non ben precisati 
giocatori, senza controllare la lista e senza chiamare a 
mezzo microfono, che seppur scassato funzionava, le per* 
sene coinvolte in DUKE 
NUKEM 3D„ cioè fregandose- 
ne altamente perché tanto a 
loro non ne veniva in tasca 
niente- Alle giuste rimostran- 
ze i due sventurati, si sono 
sentiti rispondere che gli stu- 
pidi erano loro, perché dove- 
vano interessarsi loro e veni- 
re loro a prendersi, dall 1 orga- 
nizzazione, i premi ed allora 
aggiungo io che per ottenere 
ciò che gli era stato promesso 
dovevano chiedere l'elemosi- 
na e supplicarli pregandoli in 
ginocchio*,* comunque la sto- 
ria non è finita per questi due 


Che hanno speso per venire fino alla manifestazione, che 
hanno speso per iscriversi, che si sono visti la domenica 
rovinate e che alla fine Forg^nizzazione voleva ridere le 

toro 3QQW lire iiViitdiwcuv iv miuiJ , w<i 

una promesse che debbano essere tratteti come gli altri otto 
giocatori di DUKE NUKEM 3D con i loro stessi premi, dato 
che la loro iscrizione e verificabile In qualsiasi momento 
attraverso sia i soldi mandati che su quella maledetta liste, 
ora tocca a quel signori delITNGENTUM AGENCY i quali pur 
asserendo di essere questo e quello non hanno voluto pre- 
sentarsi dicendo io sono; HOME E COGNOME, RESPON5 A 
BIU DI QUESTO E QUEL1X). Attendiamo buone nuove de 
questi signori e vedremo*,, 

Fabio Piasi, ni 

Non so no stato pe rsonaltnen te al Bolling Stane quel giorno 
(Milano per me é come l 'ospedale, meno ce sto e meglio me 
sento) e quindi non posso confermare in prima persona , 
però ò vero che anche qualcun altro mi ha riferito deU'orga - 
nizzazione un po r raffazzonata che lasciava trasparire una 
certa voglia di in grasso /in casso sull* onda del buon tirò che 
hanno ì videogiochi ultimamente. A parziale difesa ai può 
dire Che tra le varie gare di videogiochi che si svolgono 
nella nostra penisola , questa ere una delle -comunque la 
pensiate* meglio organizzate, anche se ovviamente lontana 
dalla perfezione. Se ci sarà un bis quest anno - e non vedia- 
mo perché non dovrebbe esserci - la speranza è che ohi di 
dovere abbia capito dove ha cannato quest'anno e ai redìma. 
Se anche la nuova edizione dovesse fare acqua, prendete 
cartelli, sirene e fate valere i vostri diritti di partecipanti, e 
soprattutto di paganti . Aspettiamo una replica dall f organiz- 
zazione (dubito ohe arriverà, ma io spazio c’è) e magari t ina 
promessa di maggior rispetto per chi paga. Non c'è niente di 
male ad Incassare, ma bisogna saperlo anche fare con stylm, 
sennò che italiani siamo, porca miser ia. 

ISTINTO OMICIDA 
(PLACCATO) ORO 

Apecarissima redazione di Game Power, io mi chiamo GIGI!? 
Nel numero di Febbraio della rivista ho letto di alcuni letto- 
ri (scusate il gioco di parole) che criticavano i giochi dal 
N64, e volevo esprìmere la mia opinione al riguardo. Beh, 
per quanto riguarda Killer In siine t Gold sono d'accordo, in 
quanto non ha nulla a che spartire con la controparte da 
sala, mentre andrei piu cauto su SuperMarìo64 e 
Ptlotwings, poiché, essendo i primi giochi a comparire su 
questa nuova console, non potevano mai essere esenti da 

pecche sia grafiche che di altro genere- Del 
resto, ho visto 1 nuovi titoli e sembrano quan- 
tomai interessanti, n (lo) la Playstation mi 
sembra attualmente la console che più con- 
vince e penso che per un altro anno e mezzo ci 
riserverà delle mirabolanti sorprese. H 
Saturo ha cominciato male ma si sta ripren- 
dendo con orgoglio, grazie soprattutto ai gio- 
chi della SEGA (ehm.. non. .fraintendetemi). 

*** nunm ... se non vi ho ancora steso con 
le mie noiose eiucrubzzioni mentali, allora 

vi ÌAMBH.h) 1) f!hl SI 

pensate dell' M2? Se ben utilizzata potrebbe 
dare la birra anche al Nintendo64? Secondo 
me sì/no.. eh..eh. 2) n vostro caporedattore è 
umano? 3) Avete un sito Internet? 4) 

Potreste darmi il numero della vostra segre- 



Doom 
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Urli prima del a’ 120 di Game Punch? Sto 
scherzando ovviamente. Augurando buon 
Lavoro a tutti, vi imploro di pubblicarmi. 

Luigi “line Otiìgon” Imam 
N.B.Chi di voi fa arti mandali? Io faccio 
jMCSnuOOt 

Sappiate avere pazienza. Questo è il mese 
del lancio ufficiale del Nintendo 64 in 
Italia, e almeno all 'inizio ci saranno pochi 
giochi tra cui scegliere. Ma non appena 
saranno disponibili le prelibatezze che 
abbiamo avuto modo di vedere (Salda sem- 
bra semplicemente strepitoso e Turok f Va- 
irrete visto nello speciale del mese scorso t è 
in grado di bloccare il metabolismo umano } 
nessuno avrà più dubbi . La maggior parte Pilotwings 64 

dei giochi usciti nei primi mesi di vita del 
Super Nes faceva Mchifo t a parte quelli Nintendo r e la “iear- 
ning curve " che i programmatori devono superare prima di 
sfruttare adeguatamente un <?4 bit potentissimo come il 
Nintendone, è qualcosa di molto ampio e ohe richiede 
tempo. Le capacità dall WS 4 non sono state neanche sfiora- 
te , e ne avrete un idea se potete vedere un PC equipaggiato 
con una scheda 3Dfx, sbalorditive ma ancora non all'altezza 
del 64 bit Nintendo , Tempo un annetto eie cose assumeran- 
no ima connotazione definitiva , e probabilmente dopo i tre 
mesi classici dal lancio ufficiale, anche qui da noi VN64 ini- 
zierà a vendere come U pane, complici le promozioni e la 
chiusura delle scuole ... 

1) L f MM è una bella beatiaccia in grado di far vedere i sorci 
renderizzati anche al Nintendone. Ma sappiamo tutti che la 
tecnica senza il cuore vale uno stasino meno di zero, e Quin- 
di fino a che non vedremo i primi giochi in grado di convin- 
cerci della necessità di questa nuova piattaforma, non 
esprimeremo giudizi. Sulla carta comunque i buoni proposi- 
ti per degli ottimi giochi ci sono tutte e ne avanzano pure. 

2) Dipende da Quello che mangia la mattina. A volte è un 
coccolone ten eroso, a volte un cinghiale peloso che spara 
ruggine dalle fauci. Ultimamente abbiamo scoperto che gli 
piacciono 1 bambini e ci riforniamo abitualmente dall* asilo 
qui vicino . 

3) Ne stiamo allestendo uno coi oontrofiocs . Unirò breve 
pubblicheremo Vindirizzo in modo che tutti I consolari con 
un 'appendice telematica possano ficcare il naso nei nostri 
affari on-line. Infine, sulle arti marziali non ti so dire . So 
per certo che gU unici sport che tutta la redazione pratica 
regolarmente sono U salto del pasti e dello stipendio * 

MOLTO PARK PURI TROPPO. 

Cia' fratello, 

Ok, basta con le capperate del mesi scorsi, e cominciamo a 
parlare di cose serie, Ho tra le mani in numero di feb di 
Game Foccio • mi sembra che tiri aria un po’ pesante... aria 
da presa per il chiccherone, C'è chi dice di vendere Soni 
Edge, Mago Racer a Hesident Evil M a poco o niente, chi scri- 
ve ohe Virtù* Fighter 3 è già disponibile per Satura, e chi 
consiglia La rivista di giardinaggio, ma il punto non è que- 
sto. I problemi sono invece altri; ATTESE MOSTRUOSE; 
Final Fantssy 7 FAL é annunciato per Natale, Time Crisis 
per settembre, Soul Biade bene ohe vada per maggio (e se 
poi fa come Tekken B t arriverà ottobre...) e Resident Evil 2 
chissaqquando. E noi possessori di PSX FAI, che facciamo? 

A questo punto o mi spieghi come modificare la mia P8K, 
che tanto è il primo modello ed è possibile a quanto ho senti- 


Ai 


VA*. * 

A Li 






Ih 


to (e non sarebbe un problema, 
visto che faccio ing. informatica 
e ho aperto più picei di un centro 

di flflfltufconsa,.,) oppure attendo 

(per l’ennesima volta attendo..*) 

fiducioso di poter cacciare 
1.600.000 MfU VA POSE, «hi 
legge tutti i formati. YAHOZE... 
mi apre le porte ad internet..* 
“see.., mi servono un picei, un 
modem, e un provider, quindi, 
anche senza la NTUUL.. e poi 
l 'hanno fatta per una stretta 
cerchia di persone, Il C non è 
mica *us cacata, ok, per me nes- 
sun problema, tanto io faccio 
colazione con pane e C++ tutti I 
giorni, ma i power! consolari? 
Sarà compatibile con SUN e UNIX? No? E poi mi tocca pure 
firmare un contratto, e se faccio una capperi! te à facile ohe 
mi tocchi vendere casa e campi per poter uscire di gabbia.., 
già me la vedo La mia xnammozu che mi porta le omelette 
con dentro il set di pinzette per la pedicure. M se penso ohe 
oltre al palo e mezzo mi toccherà pure upgradare, se non 
prendermi un pentium prò, yep* ... VARIE: ma Virtua 
Strtker non era un progetto morto in partenza? E sto NA4 è 
cacca o cioccolata? Molta volte per uno raffreddato è diffi- 
cile distinguerle... si sa. La PS-X cala ulteriormente di pres- 
so? Ma guarda, e pensare che io l a v evo pagata 800 carte da 
mille nel lontano sett 9S— asa... che fortunelli quelli della 
nuova generazione. 

Toh, santi qua, oltre La PSTGNOS18 anche CAFCQM E 
NAJVSCO programmano per Sa tura, quasi quasi Lo scambio 
con La mia FS-X che così c’ho pure i giochili! della BEGA. E 
poi, Oddio, Kazuya è gay... mammamia, quanto sapere in 

queste pagine... 

LAVORO NON RETRIBUITO 
CERO ANSI: ed eccoci arrivati 
all'argomento che mi sta più a 
cuore* Davvero posso fare 
qualcosa per voi? Umm... ve- 
diamo... la lingua di Dante la 
conosco alla perfezione, e 
questo c'è, ringlese pratica- 
mente l'ho inventato io, e pu- 
re ima SUN collegata 10 ore 
al giorno alla grande rete, e 3, 
mi manca solo U pezze da fa- 
re*.. dimmi cosa vuoi e te Lo 
mallo ai trecento all'ora, e 
poi, altrettanto ve loca, vengo 
U e ti f otto 11 pnstOitanto te 
c'hai altre carriere davanti*.* 
occhei, finito, cià a tutta 
la roda... 

n vostro più prò* co Ila borato- 

re per tutto quello ohe volete 

f FISH 

Fiato i verbi e la punteggiatura 

CtL che ti ho corretto in ouesta Jet- 

ters, non vedo un'alba radiosa 
per 11 tuo futura da ooUsborato- 
I re... in piu NON BASTA dichia- 
rarsi in grado di lavorare per flÈP, 
bisogna DIMOSTRARLO coi fatti . Mandate una 
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recensione di prava, (manza foto, basta il testo) all 'in dirizzo 
gp&limì oweb.it, 0 poi fate incetta di santini a cui devolvere 
suppliche , fioretti, sacrifici e preghière. Mandandole m 

an»ff^nlHp^FWf jMwf# tin *nutl4*irrn* mfmtri* # (ìbh/^ff/va, # f 
uvu e&v £ v&jttri sformi vadano m 

finire nel mio personale cestino decorato a fiorellini . La 
recensione è a soggetto lìbero, dateci dentro e abbiate fidu - 
eia t se piacerà verrete contattati tramite il piti anziano pic- 
cione di OP e avrete davanti a voi un radioso futuro da 
schiavo. Per le altre questioni ... la Yaroste è una mano tesa 
dalla Sony a quei programmatori già coscienti di cosa sia un 
linguaggio e \xn compilatore . Non è ovviamente destinata ai 
semplici appassionati di giochi, ma seriamente, la creazione 
di un network telematico in cui appare e mostrare al mondo 
il proprio lavoro, è un'occasione unica per comMitife con- 
cretamente qualcosa. Se sapete un minimo programmare e 
avete idem di fare il salto verso le console* la Terese è un 
ottimo affare * in più non $ r è mai visto qualcuno che sappia 
programmare senza un PC già installato in casa, e un P60 
va benissimo per qualsiasi assembler /compii taore, anche 
per quelli dedicati alla PS-X. Poi r il contratto che firmerai 
con la Somijt principalmente stipulerà un patto per il quale 
tu non potrai vendere il tuo software diretta tn ente, senza il 
loro consenso, fi che è prassi regolamentare nel settore con- 
sole dai tempi del VGS e deU'In teUevisi on . Potrai però far 
circolare liberamente tutto quello che eredi , magari anche 
su Internet. Per le brevi ; la Sony italiana è in procin to di 
velocizzare i tempi di distribuzione (almeno comi sembra ) f 
Virtua Striker vedrà la luce prima 0 poi e per quanto 


GIUSTO PIU UN PilETTO 


0 wt re, et a ri ri 0 n cHtt o a fi oh e 1 o r o 1 i vo 1 « va mop u bb lì c n rem 3 - 
nctaceti-tt spazio: Michela “urgentissimo” Berna che poteva 
acchiappare un N64 a 350 cueuzzelle e non rha fatto per* 
eh è aspettava una nostra pprovaione sul numero di feb- 
braio. Difficile che se spedisci una lettera alla fine di gen- 
naio noi al pensa inserirla il me e e successivo, comunque, 
anche In ritardo» il nostro onorevole consìglio è quello di 
arraffare al volo il potente pennuto. Fabio Zanella sì 
lamenta delle condirà orni pessime del mercato italiano, 
ma più precisamente delle politiche un po' criminali di 
certi rivenditori. La storia si ripete, ma non ci sono die- 
tro disegni per affossare questa o quella macchina: è solo 
una questione di contante. Q Guardia di Posta al rifa vivo 
per lamentarsi un po’ di questo un po' di quello, sparac- 
fflWMlfl» MW muvvhiv v in gene rea c aio tur bando la serena 
atmosfera di espiazione quaresimale vissuta profonda* 
mente dalla redazione. Per questo mese abbiamo decise 
di astenerci dalle risposte alle critiche (non 




solo su GP, anche ZETA e le Hi ire: un 
attimo di respiro!) e quindi» ohe iella, 
capiti malaménte» proprio come 
Alessandro “critica” Fr anioni, che 
è un toarvo e civile ragazzo, ma che 
si sarà già accorto dell 'ennesima 
fase di assestamento che GP sta 

vivendo. È arrivata anche una ìet- 

\ tera dell 'associa zi ere Musi cui tura 
iliiìo che gli AIUVO non parte- 

tiferanno aiTediakme 97 del Pre- 
mio città di Recauti, pur essendo 
arrivati in finale. Sigh sigh, soh sob. 


riguarda i prezzi, pensa a quelli che hanno preso un ciocco* 
la tene a 64 bit pagandolo un milione e rotti, che adesso è 
disponibile a 400 mila cu cuzze circa. 

IV IA PIPA 

Ciao Tiziano, ho appena acquistato OF e sono rimasto per* 
plesso per la votazione di FIFA 4 97 (70%). È noto che U 
gioco è pieno di bug» ed è difficile da giocare (in modalità 
prò é impossìbile), ma ha una grafica superlativa e tutto 
sommato è divertente. Personalmente gli avrei dato un 80; 
mentre ISSO ha preso, come tu sai, 79, ciò significa ohe è 
sensibilmente superiore a PS 9 77 Come gioca bili tà può «aze- 
re pure infinito* ma la totale assenza di poligoni lo rende a 
prescindere inferiore a Fifa , naturalmente Bacando il mio 
parere... anche I* occhio vuole la sua parte. 

Cosa ne pensa I 1 Apecar? (Eterno sostenitore della teoria 
“meglio giocabilìtà che grafica”) 

Andra. 

P.S. Nella lettera “COLLO C AMENTO POWER” dici ohe qual- 
siasi persona che sappia scrivere decentemente può diven- 
tare collaboratore.... Ma dai» non sparare “**** t così illudi 
dei poveri ragazzi sognatori, allora facevamo tutti quanti ì 
recensori no? 

Cosi giovani, già disfattisti. Allora, prendiamo il caso 
Ravanelli: Mattia è adesso un collaborazionista pregiato e 
prezioso, dopo un passato da lettore anonimo è passato a 
una media da 5 recente al mese... non pessimo direi. Vabbè 
che è stato raccomandato dal n-erote me medesimo (che 
nell'ambita redazionale è molto influente , e si ma), ma, 
insomma, adesso lui ha la sua bella scrivania con Krapfen 
mattutino e te no. Cos'ha fatto Mattia Zave RapaneUus per 
lambire le coste spinate della redazza? Easy, ci ha mandato 
una recensione di prova. C’è piaciuta e 1‘abbtamo braccato 
fino a inchiodarlo alla seggiola e adeaso è li che fatica . Fai 
un f equamone semplice e concludi che t come c f À riuscito lui, 
eccetera , eccetera . Mi a questo punto la domanda è : volete 
abbandonare la franca et ahsoluta vita da gabbiano 
efonathan che potete permettervi di condurre, per venire 
qui a guadagnarvi la pagnotta? Guardate ohe i videogiochi 
sono la parte pii; piccola della faccenda. Il resto è tutto lavo- 
ro duro ... io vi ho avvisato. 

Fer quanto riguarda Fifa *97, all'inizio era piaciuto anche a 
me (parlo della versione PC, non ho visto quella per 
Playstation ma immagino non sia troppo diversa, ma mi 
dicono dalla regia che è peggio) e poi giocandoci un po’ molti 
nodi mono venuti al pettine. Ho visto invece ISSD e mi sem- 
bra globalmente più divertente e controllabile, sansa robbU- 

go di perdere 
J diottrie per 
seguire il pal- 
lone come in 
FIFA. Che ri- 
mane un gioco 
non male, so- 
prattutto 
guardandolo 

di lontano 

senza toccare 
il pad, ma se- 
condo me re- 
dizione * 96 
era » in fondo, 
decisamente 
migliore . 
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Questa 

pagina e composta di 
spedale materiale 
assorbente specificamente 
atto a recepire il contenuto 
intrinseco delle vostre 
domande, e come per magìa 
far apparire una risposta 

anche al dubbio più A 

k amletico 


Caro Apecax siamo due pos* 
messori di P5X pai e vorremmo 
avere delie informazioni sul- 
rattosissimo Final F&ntasy 7: 
l> Quando uscirà? 

2} In quanti CD uscirà? 

3) Quante Memory card d 
costringerà a comprare? 

fFlefcc & Osrlci 

1) Si paria di questo in vanto, 
per quanto riguarda la versio- 
ne PAL, quella giapponese è già 
nei negozi 2) 3 CD. 8) NLA 
versione giappone del gioco 
occupa un -fingalo slot di 
memori* deli* memory cani 

Bear Apecar, vedremo mal 
MegaM&n, Donkey Kong, Super 
Mario RPG SU N64? StarFox $4 
clippa davvero così tanto come 
si è detto? £ che mi dici di nuo- 
vo su 2elda 64 e Yoshi’s Jsiand 
£4? Per finire una domanda 
alquanto mistica: cosa pensi del 
futuro dal N64? Saluti e dovuti 
complimenti per la rivista* 

Franca Be^cclc 

Una possibilità che Megaman 
si incarni anche nel £4 hit 
Nintendo esiste di sicuro, ma 
perora non ci sono state comu - 
nìcazioni ufficiali in merito. 

Per Donkey Kong * sicuramen- 
te solo una questione di tempo, 
e per un MPQ su Marie alio 
stato attuale non vedo speran- 
ze. Se ne parlerà (se se ne par- 
lerà ) almeno a un anno aOJ»u- 
dante daU*useita di Zelda per il 
64DD. Proprio su questo, da 


quello che abbiamo visto sem * 
bri stupefacente, mentre Yoshi 
si preannunci come un miglio- 
ramento esponenziale di Super 
Mario 64 , Con queste carte da 
giocare* tutta la redassi di rid- 
dati e incompetenti di Game 
Popp* vede autorizzante un ra- 
dioso futuro per il Nintendone. 

Caro Apecar, ti vojpio chie- 
dere se i giochi per il PSX gira- 
no anche perii PC, 

Pietro pErotli 

No. he due macchine non sono 
assolutamente compatibili. 
Probabilmente fra tre anni 
uscirà un emulatore software 
per PC in grado di far girare i 
giochi Playstation , ma dovrai 
avere un Pentium al tritolo e 
SOQmhZ per far muovere quei' 
cosa. Attualmente (come è giu- 
sto che sià^ per giocare i giochi 
della Playstation ci vuole una 
Playstation , 

U 64DD uscirà nelle 3 ver- 
sioni (usa jap. pai}, oppure ci 
sarà un unica versione, vaie a 
dire una versione universale? 
PS: perché si usa il termine 
universale? 

BpcntfOiDus 

Universale significa chela 
macchina in questione è In 
grado di leggere Ì1 software 
prodotto in tutto il mondo. In 
effetti “mondiale" sarebbe più 
giusto, ma il termine è stato 
ereditato dai libri di educazio- 


ne tecnica che parlano di ! *un- 
versale'* quando, per esempio, 
un cacciavite è in grado di svi- 
tare tutto lo evitabile. 
Oltretutto non si conoscono 
produttori di software extra- 
terrestri, ma tanfo. Il 64D17 
uscirà probabilmente in una 
versione differente per ciascu - 
no dei paesi in cui sarà oom- 
mercialiaaato, e aderirà alle 
specifiche tecniche della mac- 
china a cui sarà associato , 

Caro Apecar, 

vorrei chiederti se e quando ti 
gioco della Win tendo, Turak. 
verrà convertito per la PSX. 
Grazie, 
ciao da 

ftflDAEft LUCOiini 

Nessuna notizia confortante 
per te, sorty. La Acclaim ha 
pensato a Turok come un pro- 
getto esclusivo per N64 (e il 
gioco utilizza decisamente la 
potenza di calcalo del Ninten - 
do), e quindi per ora nulla. Una 
con versione per PSX che non 
snaturi totalmen tei ’lmpian to 
spettacolare del gioco sarebbe 
un'impresa durissime* ma non 
è detto che la Acclaim non ci 
faccia prima o poi un pensieri- 
no. Per ora non ci sono notìzie. 

Caro Triciclo motorizzato 
super corazzato pronto alla 
guerra, esiste per il mio vec- 
chio Megadrive una varisene di 
Dragon Bali (Z o no)? 

Fatiti [Casate sui Site] 


APPOSTA 4 2 

MARZO 1997 


Ayes . rutto sta nel trovarla. 
Prova da qualche inserzion i f ta 
di Game Pompo*. 

U 64 DD riso! vari i problemi 
di Full Motion d*ìlTO64 
il tuo lettore più stupido, 

Pietre Sarotielii 

Jepens de si. anche se non capi - 
soo a che problemi ti riferisci. Il 
fa tto che i giochi del Nintendo 
64 non sfruttino il FMV dipen- 
de da «calte delle case di soft- 
ware e dai limiti deUe cartucce. 

Caro Tremate, sono appena 
entrato nel confuso mondo dei 
videogame. Cosa sono le testu- 
re? E Satura potrebbe riuscire 
a realizzare un gioco come Tek- 
ken 8? 

ITIed Titjer 

O novizio, le testura sono quel- 
le cose che ricoprono ì poligoni 
facendoli sembrare più "veri” e 
concreti. I personaggi di Tek* 
kan È senza testure sarebbero 
probabilmente anonimi. H 
Satura tecnicamente Tekkcn 2 
se lo sogna, ma Virtua Fighter 
2 è un grandissimo gioco , 


La domanda piu 
encefalitica del mese 


Perché ho spre- 
cato questo 
francobollo? 

Prc *ca 

Fallacela. IDiiamì 
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La fusione dell'anno? 

SECA E BANDAI 
Le due società giappo- 
nesi 1 si sono unite in una 
nuAtfa joint venture, ne 

trarranno vantauoloT 


Prime indiscrezioni 

JOYPAD ANALOGICO 

Il nuovo joypad Sony è 
stato finalmente testato* 
Le prime impressioni 
sembrano confortanti 



LE PRIMI DICHIARAZIONI DELLE PARTI IN CAUSA ALIMENTANO IL FUOCO DELLA POLEMICA 


f 6UMM mi 


Su questo stesso numero, si a nella sezione dette news, 
che fi portano alcune dichiarazioni di Hrroshi Va manchi. 
Presidente della Nintendo of Japan, che nel l'articolo 
relativo all'intervista tenutasi con Peter Maio, Vice 
Presidente della Nintendo of America, è possibile 
cominciare a vedere l'inizio di quella che da molti era 
stata definita una guerra annunciata 
Afa bramo parlato più volte del caiadrsma che, il lancio 
ufficiale della console Nintendo, in Europa, coSlCom'è 
già avvenuto m Giappone e negli Stati Uniti, avrebbe 
provocato, t motivi, di duello che abbiamo chiamato 
cataclisma, se vogliamo, sono estremamente semplici 
La Nintendo, pur avendo dominato il mercato per 
anni, è avendo creato, di sola, un impero legato ai 
vtdecqiochr, si ritrova, entrando ufficialmente nel mer- 
cato dell,! nuova generatone, a confrontarsi con da 
concorrenti quanto mas agguerriti Se e vero, come 
pare sia. che le vendite della Playstation m tutto il 
mondo hanno ormai raggiunto i 10 milioni di unità, 
ponendo una sena ipoteca su quella c he dovrebbe, o 
potrebbe essere la macchina da gioco di questa Ime 
millennio, la Nintendo, pur presentando una console 
indubbiamente, e u mane he' ebbe altro, più potente, si 
trova in una chiara posizione di svantaggio E non è 
pensante cedere che abbia voluto dare quakhe metro 
di vantaggio alla Sony, solo per dimostrare che il pro- 
prio rientro sarebbe stato meccep»b te 
DiaCf amoceb, la Nintendo, a questo pur tu, non e ptu 
la dominatolo d^ : mercato Questo no> solo per 
demeriti propri, piuttosto per i menti altrui che, in una 
qual misura, sono Stati sottova lutati All'interno deli In- 
dustria dei videog lochi, memori della precedente espe- 
rienza legata a fl J inadequai azza del lancso del 300, 
erano m molti a ritenere la Sony, completamente estra- 
nea al l'ambiente videoludico, incapace di acquisire una 
larga fetta dei mercato. 




U stessa Sega, quando Saturo e PtayStìtton furono 
immesse sul mercato, quasi contemporaneamente 
ripeteva che non riteneva la Sony un concorrente, 
semplicemente pecche non poteva compiere con t\ 
proprio Know How Abbiamo visto tutto come é anda- 
ta a finire Ora è il momento della Ni meno: re n pre- 
senta sul mercato europeo sputando vetem Lungi da 
not l'idea di schierare con gii uni c cor gì u ttn ma 
mila può impedirci di pensare che n r ^ - come 
questo, dovrebbe essere* posto per :..r Quindi, 
tenendo presente la 0= versa natura de 7a r ge* c * i > 
e Nintendo hanno decisa dt avere* può anche essere 
vero che. agli occhi di Ya manchi. g pe' 
Playstation possano sembrare “sciocch \ p^ò la con- 
sole Sony ha, ormai, conquistato un pub&ico ben piu 
adulto di quello a cui, fino a qualche anno -è, re con- 
sole erano dedicate 

La Nintendo sembra insistere su di una politica che dif- 
fralmente può essere considerata occ - tale Libiti 
giochi per N64 sono stupendi, ma il tempo necessario 
per sviluppare un titolo, che dovrà necessariamente 
confrontarsi con Super Mano 64 e ri costo dette car- 
tucce. frenerà molti sviluppatori europei e statunitensi 
dallo sviluppare titoli per fa nuova console delta casa di 
Kyoto. Ciò potrebbe rivelarsi deleterio, per Ja 
Nintendo, perché ormai il mercato delle console si 
occidentalizzato, dimostrando che titoli prettamente 
giapponesi sono ricercati da un numero ristretto di 
utenti, a differenza di giochi, come Tornò ftaider. per 
fare un esempio, che pur mentendo un forte gusto 
europeo, ha sbancato i botteghini natalizi 
Certo, sono supposizioni . e potremmo anche sbagliar- 
ci, ma So ribadiamo, per -a gioia di molti, la guerra sta 
per avere inizio, da che parie vi schiererete > 


* Ronéam 
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Per ordinare 4 
telefonare 

al 29512182 


Ritiro e vendita 
dell'usato 


Pagamenti rateali 
in tutta Italia 
partire da L. 50.000 
al mese r 


^ Vendita ^ 

per corrispondenza in 24 h 
con carte di credito 

VISA, 

^ AMERICAN EXPRESS 


PAL - JAPAN - US 


SATURN PAL 
JAPAN USA 


NOLECG 


TUTTI I TITO 
PC - CD ROJ 


SONY PLAY STATION 
PAL - JAPAN - USA 
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MVWADOPO LISTATI 


Dopo avar accertalo che ioko un perno potrebbe giocare fa vantane giapponese del gioco, 
molti vldoa^locàtori saranno sicuramente In aliata dot l'uscita della versione americana o 
PAI del titolo della &q uare. Purtroppo, però, * stato confermalo che * tempi di conversione 
(e quindi anche quelli di attesa) saranno molto lunghi e H gioco finito vedrà la luce sole II 7 
settembre. Natura Imeni e, semiare die non succeda qualcosa di nuovo. 




MONDO 



Mbit ftage, un dliéro esempio, per gii abitanti 
tfpll'Arszonj, di vidcogioto violento. 


LE STREGHE SOM TORNATE 


LttRIZONR CONTRO 
U VIOLENTA 

ozi viOEOC/ocm 

Si pinr-parano Ifj-mfi dori in America per i glnrivl '"maturi" 

Un atto legate che proibisce la vendita dei videogiochi 
violenti ai bambini ha mosso il primo posso nella lecìi- 
dazione d meri cuna, pronto a I'ùst ormare in legge, Vo- 
tato dai Senato di Stato deli Arizona. sara infatti, pre- 
sto proposto anche ai Senato americano U misura £ 
stata portata avanti dal senatori David Person, sotto te 
pressioni di Elite Rovella, una madre che ha Iettato per 
vedere tolta dai nego# fa versione per Genesis ó\ Frimai 
Page, dopo che suo figlio di undici inni aveva acquista- 
to il gioco La si g n ora Rovella ha dichiarato che aa vio- 
lenza della grafita dì Prima! Page ha 'rubato" l'inno- 
cenza di suo figlio L'atto rende illegale per una perso- 
na distribuire, mostrare o tenere oggetti che compren- 
dono scene di violenza a ragazzi di età inferiore ai sed - 
ei anni II nostro obiettivo non è vietare che qualcuno 
compri quoti yiutfiL , ha detto te signora Rovella, *ma 
è di tenerli lontani dai nostri bambini, se un genitore 
vorrà prendere questi giochi sarà una sua scelta. " I 
senatori S Kennedy e V Solferò hanno 'votato contro 
ntnendo la mozione incostituzionale, un atto ymrle, 
approvata nef Missouri nel 1992, £ stato annullato dalia 
con e suprema poiché appariva troppo vaga 


CENSURA IN AZIONE! 


SONS INOCCISU SUI PESTINO 01 FfVH 

Come gli alto titoli dela sene Final Fantasy, la Square ha incluso nel settimo capìtolo una sene di teme 
"fwiii'i " nsoflevando. ancora urg volta, là questione della censura La SCIA non ha ancora preso una 
decisione definitiva a riguardo des remi a rischio - che comprendono l'esplorazione di un bordello, 
vestiti 'osé', orinazione pubblica e scene di sesso La Sony sta lavorando a stretto contatto con la 
Square per la conversione (tei gioco e un portavoce delia grande compagnia ha dichiaralo che, "la 
Sony intende mantenere l‘ integriti dei 
prodotto, rra che non sono ancora fiate 
prese òectSiQni a riguardo". Per quanto 
te operazioni di censura non sono una 
novi là per il mercato americano, queste 
pratiche sono state di recente messe 
sotto accusa, con f alzarsi della maturiti 
de! pubbko dì videogiocatori fòyl 
fantasy W non è italo ancora "bollato" 
dai concilio americano ma, considemndo 
gli occasionali contenuti maturi, e plausi- 
bile che il mollo venga consideralo adat- 
to a un pubblico di giocatori sopra i 
quindici anni. Ovviamente, Sa Sony dovrà 
vedérsela con molte questioni spinose, 
póma Ira tutte la possibilità che venga 
rotata la vendita a uno discreta fascia di utenti di uno dei più probabili titoli di successo dell'anno, 
sempre che questa rlassitir azione danneggi te vendite, influenzando i genitori per l'acquisto del gioco 
Il secondo aspetto da considerare e il mantenimento dell integri là e del ritmo delia stona, dal momento 
che anche dei piccoli tagli potrebbero influenzar* il tutto negamamente Anche Fnaì farasy 3 aveva 
al suo interno temi piuttosto adulti tra cui il suicidio e il deliberalo awe enarnenio ò- una intera città, 
tuttavia la versione americana dei gioco non aveva ricevuto alcun tipo di censura e, sinceramente; ti 
auqunamo che, con FFvìi, accada la stessa cosa 



A NEMESI DI ZELDAl 


lh som HNNumin fusemi 

OELLHVVERSHRIO 01 ZELOR 

È officiale l'annuncio Sturila di m » *éH ratta ** m PSX 


titolo del gioco sarà Abndra e 51 tratterà del pómo "action RPG" fin sti teZefc/a appunto) per Play- 

Station Dopo hmziate mancanza di giochi d i ruolo per la P5X, la 
recente uscita giapponese di Fina! Fantasy VÌI. in coppia con gii 
df- uno dei' ; Érn di voler produrre Dragon Quest 7 e della 
Sor, p AjundfB. la Playstation si sU rapidamente affermando 
come la migliore piattaforma per GdR disponibile il gioco dovreb- 
be essere dtiporabite in Giappone net secondo quarto del '97. Come 
al solito, Atvndra comprenderà Tradizionali puzzle, 
trappole e combattimenti contro 1 canonici mosto 
Akmdrs £ il nome dell'eroe che < giotaton controileran- 
1 e ld t rdrT ia ruota attorno la Sua Scoperta ét poter entrare nei sogni 
della g en i e Tutti , cofntwttimenti saranno itt tempo reale nello 
™ schermo principale del gioco e non ci saranno noiosi caricamenti 
al momento di evirare in battaglia Non esistono ancora date 
di uscita per Y eventuale versione occidentale, ma vtsta l'as- 
soluta mancanza di questo genere di titoli, siamo stew che 
non g sarà poi molto da aspettare 






vm 
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CAPCOM RIVELA ! DITTAGLI SUL NUOVO GIOCO DEI I A SERIE DAjtKSTMK£R5 


La Cipcom ha annunciato ufficialmente eh* uscirà un nuova gioco della ftAffo Dàrk£fóJ , lt£T 
ehi* maio In (tlapponv Vamp^o S*Wor. Il gioco utiliuwÉ la vecchia seti* A* uKani a io ehi « 
afruttari molto d*l dua racchi titoli rie Ha sago* con fondali «ni era mente nuovi t p*r»on*qqi 
nuovi, probabilmente, saranno quattro; Ami*. la sorella db Morri^an |ch* potrebbe assara 
chiamala "Ganavlava”], un parsonagglo iftmmiml* dalla t*mbi*ru« di Insano a uno ancora 
sconosciuto. Il gioco sarà mostrato a fine febbraio alTAQlJ Show in Giappone, 


ANALOGICO ALLA UlSCOSS 


PRIME IMPRESSIONI 
SUI NUORO IORPHO PSX 

Rivelai* furai* * caratfr rótte ta; del primo rotttndlw snalu^co dello Stniv 


Le differenze cori il normale Controller (al di la del doppio loystìtk analogico ovvia- 
mente) sono minori. ma degne pi noia Prima di tutto le "corna" sono state al- 
lungate «J ‘ergonorruzzate". in modo da dare maggiore comfort e i tasti U e R2 

sono stati posti ad angolazioni differenti dal- 
l'originale, mentre tutti gl' altri sono rìm^ 
iti invariati i due joystick analogici 
vano posti in posizioni eccellenti e 
cambiare tra un tipo di controllo e 
l'altro é davvero molto facile È stato 
inserito un intuì ruttore che permet- 
te di passai da analogico a agita- 
le quando desiderato,, ma sarà 
comunque sempre possibile utiliz- 
zare normalmente ri D-paff Come 
anticipato, i due joystick possiedono 
un lieve effetto di force feedback, che 
resu comunque, poco piu di una leggera librazione fi joypatì 
dovrebbe essere pronto per il mercato americano nel mese di Settembre, e sarà é 
color? grigio come tutti i classici controller 



ANCORA DINOSAURI 


turok su PimsmrioNì 

ii ii [ ‘ ri iiniiNi ninni rimiri ir 

Mentre l'oroial famosa sparatutto m prima persona per Nintendo 64 dov- 
rebbe essere in vendita m questi giorni, sembra che la Iguana, sviluppatnce 
del gioco, sita preparando un : rt r-o per lo sviluppo di un utob per Playsta- 
tion bacato sui mondo di Turok Voci affermano che questa versone man* 
terra muftì elementi della versione originale, ma varierà la trama. Parlando di 
ìhmk in versione N64. la Iguana sta preparando una versione speciale del 

gioco per la Germa- 
nia. A causa dell'av- 
versione di questo 
paese per le scene di 
sangue, tutti i perso- 
naggi dd gioco saran- 
no. infarti, trasformali 
«fi cyborg intanto, la 
AtcUrnn ha affermato 
hanno avuto inizio i 
'avori dt sviluppo di 
TùfDfc H. rn cui la igua- 
na includerà ‘aòrte 
non è riuscita a inclu- 
dere fi^U' originale"- 


MW ( j «in 


ALLA CONQUISTA DEL WE&l 


in PSRÙNOSÌS 
IN PROCINTO 01 

immoERE r omerico 

Due muovi centri di fryituppa 
ar annn aperti d*IÌJ§ (M ingitfSC Pfd* S lltK 


La Psygnoss, attuabntntp di proprietà della Sony ha 
sempre sviluppato rutti i suoi prodotti sfruttando le risor- 
se interne della sede di Liverpoot. di qualche altra casa 
inglese a distribuita ned' Europa occidentale la sua idea, 

ora, e rnvece quella di creare 



una nuova rete dr svi- 
luppo negli States. 
AI momento, i 
r ~ dettagli non so- 
L i \ 00 stati resi 
H " a r oti, me sem- 
ata* bra che tutto 
paura dai 
*wm recente ac- 
quistc d» due 

wk^^m 'r. 

se americane, a 

cui seguiranno 
r tanti altri "piccoli" 
gruppi di sviluppatOn 


OCETTI FUTURI 


UN NUORO 60R IN SRILUPPO PER M2 

NI tidUtmcnk Power Ciystai e duvet cmcr i* d«nx<Ar-^ h li* potenr.ti «Mi* mcrdum u* 

Dopo aver terminato Ahen VS Preda romper Jaguar, Andrew Whittaker abbandono ì AebeHion. per r reare 
la Spmgtr Spaniel Software insieme a John Taylor A quef tempo, Whittaker awva m mente un nuovo 
e, secondo lui, rivoluziona no Gdfl ortogonale. H nome del piogeno originale ero Arteim e sarebbe 
dovuto cor i .pr-n re prima su K e poi Sulle- consoli 1 ;■ */ fu? Con le Trasfor nià£«or>i sub' le dalla ÌDO 
Company, però, la società che il progetto hanno subito di" udrcali cambiar, enti. Wftttaker e dwn- 
taio direttore tecnico de un nuove team d; svi- Lippe j aro P^cepi^ons e il gioco è passato dal aesign 
ortogonale a un completo mondo in 3D acquistando il nume di Pov^ Cfystai, Whrttàker e rimasto mi- 
niente colpito dall' hardware deH'M . 2 (che. indue, al lempù contava solo un processore Power PC ai 
posto dei due odierni) che ha affermato TM2 è veramente il miglior hardware su cui abbiamo mai 
adorato La potenza colo rà :i 
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LA iffm Al I UNA KMH 


Le grand* M S" ti età pra par lindo per lanciarti n«l mando dell* grandi attrazioni meccaniche 
per r parchi di divertimenti. La compagnia glapponeaa ita tuttora trattando con la Mitrubishi 
Heavy Induttrici per la ptodutione di attrazioni “HMech"*. L* due compagnie «perone di eonv 
binare r'etpe riatti* della Sega In toltwer* • giocatoti iti Con la conoscenza hardware delia 
Mitsubishi. Non vediamo fora di veder* I riluttati, io mai arriveranno in Italia. 



COMINCIA IO CONTINUA?) LA GUEflR 




MOLTI PLAYER 


vomouchi definisce 

‘Mioceni" i ciocm 
omo som 


il prawdrotr dHj. ; 


In una conferenza stampa avvenuta a metà febbrai, il precidente delta 
Nintendo Hiroshi Yamauchi non ha risparmiato te parete culla rivale Sony, 
dichiarando ‘'di nullo valore" la sua reteme affermazione di aver tolto atta 
grande “N* il posto dì predominio nel mercato video ludico. Yamauchi ha 
affermato che la maggior parte dei suoi giochi (parlando della Sony ovvia- 
mente) sono sciocchi § noiosi", aggiungendo che * l'invasione di software 
poca interessante minaccia di distruggere il mercato giapponese dei video- 
giochi". Il presidente delia Nintendo, inoltre, con aria aggressiva, ha dichia- 
rato che la perdila di Dtàgón Queir e Finsi Fantasy Vtl 'non svi è vfrtuahnerv 
te alcun impatto sugli off ari della Nintendo". Porfondo del mercato america- 
no, mvece. ha dimostrato una certa esasperatone a riguardo della situazione 
domestica. “Se te macchine fossero state disponibili, probabilmente avrem- 
mo venduto un altro milione di unità negli States”. Su Mano64 ha, infatti, 
Aggiunto* “1 yrrieogiof aton americani hannn apprezzata rhp abbiamo, in 
praticai, dito vita in un virfnogiacn a un pervorvjggìó elle sembra direttamen- 
te usate da un cartone della Disney I Giapponesi profertscóno essere da soli 
nelle loro stanze e giocare con trtoH deprimenti' 


HEXEN 60 ONCHE IH OUOTTRO 
CONTE» PORO NEO MENTE 


Pe r nuscire 3 r veleggiare te futura concorrenza nel genere degl' sparatutto m 30. 
che su Nintendo 64 vedrà I 'apparizione, in poco tempo, di titoli del calibro di 
Turok, Doom&a e GoltfenEye, il titolò di ambientazione famasy della id Software 
incorporerà una ghiotta opzione multiplayer Seguendo te orme di Mano Kart 6 4, 

infatti, in Htxen64 sarà 
possibile giocare fino in 
quattro contempora- 
neamente sulle stessa 
macchina, sia combat- 
tendo uno contro l 'al- 
bo, sia insieme contro il 
computer Hex&n sarà, 
infatti, l'unico tìtolo a 
offrire opzione, e come 
Doom64 avrà fondali in 
30 e mosto in 20. in 
moda da non Eternare 
etcesyvamenie fazione 
in piu giocatori 



ZITTITE LE VOCI 


NIENTE PSX 2 FINO 
01 1999 



In urid conferenza stampa svoltasi a Tokyo, il presidente 
dette Sony Nobuyukr Idei e staio interrogato sull even- 
tuale uscita di un nuovo modello 
di Playstation A questa 
domanda idei ha rispo- 
sto che le vendite 
dell'attuale modello 
a 32 -bit sono alte 
stelle, aggiungendo 
che la Sony è inten- 
zionata a continuare 
a vendere la PSX 
per almeno altri 
due o tre anni, 
dal momento che 
cambiare frequentemen- 
te modelli è solo un danno 
per ì consumato!-; Molli netTindu&tna si aspettavano 
I apparizione di una nuova PlaySiution, dimeno per 
controbattere K uscito del rivale Nintendo 64, ma, a 
quanto pare, non si vedrà sicuramente nulla prima della 
fi ne del 1998 



SECO E BQNÙ0I SI U NISCONO! 

Con una mossa a sorprésa, te Sega ? la cader r Stappo ne ne 1 sonore giocattoli, 

hanno dichiarato ufficialmente che -■» d^e sot*:<s si ufwamo m un'unica compagnia, in otto- 
bre La Bandai è entusiasta dt espande'-.. ■ ■. ~ ac de» v. a ec giochi, mentre la Sega afferma 
che otterrà scÉanto benefici dait espene>n//i i tette fionda nel tarnjKj delle Ikenze La Sandai è 
conosciuta soprattutto per i gioca ttoi de% ser e J Qragofi Ball, Power R anger s e Sailor Mgon, 
di tur ha realizzato anche mediocri ve - per console. Gli esperti hanno già previsto 

che l’unione darà ottimi risultati re; campo dei vujeogiochi* di Internet e della televisione. 
Nessuno degl» avversari della Sega ha espresso preoccupazioni a riguardo dell'accordo. La 

Nintendo ha afferma- 
to di non avere 
"nessun interesse” 
nell'accordo, men- 
tre la Sony si è 
semplicemente 
stupita del 
"matrimonio ", 
Ne la Sega, nè 
‘te Bandai 

hanno ottenuto grandi risultati ne 'ultimo anno ed entrambe sperano che questa nuova situa- 
zione possa cambiare sanamente te cose. Yasuo Imanaka, un esperto eteH’Qfcasan Economie 
Research Institute, ha affermato: " Non penso che questa nuova società possa battere la 
Playstation defte Sony, è difficile vedere menti in questa untone Entrambe te compagnie hanno 
problemi in campi sanili " Ma Masahiro Orto, esperto al Credit Lyonnais Secunttes, ha invece 
dichiarato: Questa unione fornirà alte Sega una certa compeiitivilà nelle macchine da gioco 
della nuova generazione - 
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NOVITÀ SUL PQOCFT C.AMf 60 T 


Corri* ora accaduto por il tuo fmttlfo piu grand*, la Nintendo ha in1*nxl*n* di lanelav* lo 
voriiont colorai* d*l Pocket Game boy. in arrivo por pulita prima vara. L» classica màcchina 
di color argento uri Affiancata dall* versioni nera, gialle, verdi, rote* < t raspa ronfi. Quatti 
colori sono stati disponibili in Giappon* per un certo periodo, in cui. curiosamente, non ora 
Invece dispone bj le la versino* d'ergento. 


OMENTI DI GLORIA ANNUNCIATA 


E 


FMPO DI cambiament 


CttHSH BttNOKOOT RRGGIUNGE UH 

increoibue succino muoiali 


del 


Soev 


là Sony Computer Entertainment Amenca ha annun- 
ciato che Crash Bàndicoot su Playstation ha venduto 
piu di un milione di copie in Tutto il mondo 
Uscito nel settembre 1996 io America, nel novem- 
bre 1996 m Europa h an dicembre 1996 in Gip- 
pone, Crash ha catturato i attenzione é tutti i gioca 
ton del mondo Prodotio dalla Universali Interactive 
Stusios e sviluppato dai Naugthy Dog esclusivamente su 
Playstation, questo titolo ha ridefinito il gene- 
re classico dei giochi di piattaforme, por- 
tandolo a livelli mai raggiunti prima. Mote 
fattori hanno rorrtnOmlo a questo successo- 
la trama urronsntd, le ambtentaZiOftì dettaci at e e colorate, te 
diverse prospettive della telecamera, - personaggi m stile "car- 
toon'' e te musica e gli effetti sonori creati da professionisti nel 
campo cinematografico. *Oash Saodrcoof ha raggiunto il 
bvekj per entrare nella lesta di prodotti iU\ fenomenale suc- 
cesso su PteyStation, con vendite che hanno superatoli 
milione di unda in lutto il mondo”, ha dichiarato 
Kaz Mirali, direttore operativo della SCEA 
"Sono « giochi come teifitenf iwt e Tekken 2 
-e ora anche Gas/? fonderie tf # che rendono 
La SCE una società leader nel mondo e la 
Playstation La piattaforma vtdedixka 
numera uno per sviluppatori, venditori e 
consumatori". "Siamo molto felici di vedete che L nostri 
sforzi siano stati premiati dal successo ih fra eh 
BàndKOQt % afferma Marte Cerny, presidente 
dHla Universal intef attive Studio, "l'incredibile 
grafica e l'afta gocafchbtà. combinata con 
l'aggressiva e creativa campagna marketing 
sviluppata dalla SCEA ir Noni America, 

Giappone e Europa, si sono dimostrale come una combinazione davvero vincente' 



in stea si rinnovo 


lUc^uub ben 65 


órlo ,lmfT 


La Sega na inerii iato 65 membri del suo staff per riorgan iz- 
Mtt i reparti marketing e ausiliari La compagnia ha specifi- 
calo che nes^n taglio è avvenuto neH ambto dei settore 
R&D (ncerca e sv luppoj. larea maggior mente 'colpita" 
sembra essere stala quella del marketing che ha perso diver- 
si elementi « kveflo dirigenziale L'idea della Sega, infatti é 
punite di rur u i ' . .ntea sezione lutto ri marketing, pré- 
CC<ten:emer> -- ijjpq livido tra Le singole piattaforma Un 
portavoce de a casa ha dichiarato; Guebid i\utqdnazàime 
ha lo SCGpO r * <a ::am re risorse interne intorno ad alcune 
funzioni e «I fflaitiifo Sega su specifiche linee di procioni" 
Seguendo te orme de* la Bandai, la Sega ha negato che i 
Ikenzidmeol ìijj - d oe& dalia fusmoetra le due case. 


RITARDI MALVOI 


n gufo si aiza toroi 


'A 


ItFtì 


Un buon numero d j^x p iMte casa Ci Lrverpoof han* 
no subito un nuido nella Loro prevista data di uscita In 
lesta ai tre maggior me n re " incriminati*, si trova Tonfo, 
spostato alla prossima primavera Sembra comunque 
che il gioco sia ormar g*à terminato i j che il ritardo Si 
debba imputare a "strategie" nteme, stessa cosa che 
si tra detta per ■'.> , Vucbon Derby 2. anche se tutti 
sapevamo fc^niv,- ■ . . - ^ problemi erano, bensì, re lati 
vi alla programmi azione Tra gli alto titoli in ritardo sono 
da ricordare DàQ*Qrkj 2 e Tiwnder Truck Rally, dai 
momento che Re-fiertions. il nome della casa che ha 
sviluppato il gioco avevan o dedicato tutti i loro sforzi a 
correggere gli etron u pregia romanone, a cu. abbiamo 
appena fatto riferimento, di D&truz Ikm Derby 2. usci- 
to. in versione PAI, solo nel mese di gennaio 


"ANTA SCI ENZA DIGITAL 


Marno, soni i PomoN uniti pio un nuovo progetto 



H dumi* l'obtettfv* éal k tre funai* 

U hameo, sviluppai ree di videognchr, 1 i Sony Computer Efttetteinment mostro nel campo dei computer e la. 
Poiygon Pittures, vincitrice di numerosi premi per « suoi lavori in Computer graffa, hanno annunciato che formeran- 
no ù Tokyo una nuova società., ri ù a obiettivo sarà quello di sviluppare sequenze in computer grafica da utilizzare 
all 'interno di pellicole Cinematografiche 

i giandi avversari delia società non iranno piu, quindi. Sega e Nintendo ma la Industriai tight 8- Magic o te Pwar 
Animai lonfìt lidio. là nuova compagnia, che Si chiamerà Dream Pitture Studio, sarà di proprietà di tutte e ire le 

società, con Sony e Ktemro rhe avranno, fiàSCUttì. ì À%% A la il rPCSntP 10% Il OrPSlClPTlÌP di IJdPtf IlItlTOd 

Tulhifumi Kawahafa, è stato nominato direnare e presidente delia nuova società e condurrà le attività creative e pro- 
dutl^é dello studio Sembra. 4 monwnr% che te socetà sia g<a af lavoro al suo pomo progetto: a quanto direno k 
solite voci di corridoio, un fungerne (raggio in computer grafica basato sul pKchtadoro della Namco Mfcenl La 
nuova società aprirà comunque i battenti ufficialmente il T2 marzo del 1997, ovviamente a Tokio 
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QUAKE. ! QUESTA PRIMAVERA SU 5ATURN 


il fante *tl*to e osannato* dì Doghk eh* già da qualche mas# ha latto perder* la 

testa al giocatori che possiedono un PC tn gratto di latto girare, arriverà, a quanto pare In 
esclusiva, in versione Sa tuffi questa primavera, Ouafce» sempre reaUttato dalla 4d Software, 
■trutta un motore grafico In 3D, completamente nuovo, che permette al giocatori di spostarsi 
nel mondo da incubo del gioco a gran velocita,, sema sacrificare l'aspetto grafico- Qualcuno 
di voi storcerà II naso, pensando che le capacita della macchina della Sega non siano In 
grado dè tare eia, ma aspettiamo di vedere qualcosa prima di giudicare* 



GIOCHI 


txcaiisu» 

PS X * TEISTA* 

^ I pm attenti ùt voi se ne saranno accorti 
questo titolo della Telsiar abbiamo 
hjvjvj già parlato, ina, visto die ce troviamo m 
dirittura tf arduo per il iaoou uffa tale, e il 
gioco lo menta, abbranco pensato di 
approfondire un po' l'argomento 
Alla fine il successo di Tornò Rasder ha generalo il 
primo vero clone del l'awm tura sella Eidos Exratjbur è 
op^è de 1 a Tristo» (nota per aver pubblicato recente- 
mente QnSftfc Soccer vero pwibìq di come UOU si 
programma un gioco di calcio)- Le similitudini iniziano 
con r a visuale da dietro il protagonista e anche la gio- 
cabilità si avvicina notevolmente alla grande avventura 
di Lara Croft Ma fortunatamente Btcattbur non rap- 
presenta solamente una mera copta ds Tomb $&ùer. 

Il protagonista del gioco, infatti;, non porta nessun reg- 
giseno (dimeno non nei gioco, poi magari nella vite 
privata. Je tendente,,.) ma appare come una sottospe- 
cie di elfo (anche Se in effetti dovrebbe essere un etto 
dorma), per cui dotato o* orecchie a punta e capelli 
lunghi con la coda, avete presente Link* protagonista 
della famosa serie di Zddstl il nostro eroe e munito di 
uttg spada di tutto rispetto e non poli uova re nes 
sutfaltra arma durante il gioco Questo perché l'effe? 
■mpara poco per volte nuove leunche sempre più effl- 



uì pkcolo *H* (Khiavo (tolto p*jarrirj er^dtlà di 

Loro Croft?) it appretta a diifani di due cattivarli. 


caci* come J'abtlite di sparare piccoli proiettili (ovvia-, 
mente ’pstàucT . latrale, boi- h fuoco. shoryufceri 
(no. forse questo non c è 

Monostame il titolo sia ancora m lavorazione, la Tettar 
ha ammesso che la struttura di gioco ricorderà Tornò 
Rarder anchr netta presenza di . v puzzle da risolvere 
per proseguire fieiravventura ma ha and* sturata 
erte in Exratibur sate rfptenn inatte ‘ni&àzionc tra si 
protagonista e altn personaggi .. l - se interrogati a 
dovere, risulteranno assai utili per proseguir- 
La stona è basata sull 'avventar a detta nipote di Re 
Arto, che deve nvitere il prapro - gegno contro quel- 
lo di ,^l<un ladri che hanno viaggiato nei ìpmpo per 
rubare fa mitica spada Excahbu' a ilo stesso modo sì 
dovrà viaggiare nei tempo per ricuperare la famosa 
arma Senza dubbio, a- più. compresi noi stessi* pei 
«sere sinceri* potrebbe semb'?^ y* trama piuttosto 

scontata, ma rn questo modo i programmatori hanno 
potuto inserire delle ambientaziof riguardanti il pas- 
sato e il fuiuio 

La grafica sembra morto buona,, t dei imprende' iti 
effetti di iute t *.n dettaglio q? »* n tutto rispetto 



Olir* alto spada in,i*al* r to proto^u nati* dot gioco 
avrà, tpn il pro^radire dell 'avvitatura, oltre ormi* 


Drt to vefbiùne Uh- ^ db am-:- potuto visionare te ani 
manoni óe$a protiMjofàslJfttri appaiono fluide come 
guelfe d» itera Crótt ma a- a fé iter Hanno assicurato 
che nella versione Tinaie il loro tifosi muovete più 
velocemente e fhiitiampote dw l'afcheoJpga france- 
se, una sieda tanto arto guanto interessante, speria- 
mo erte (com 3 a' sdito? d ir uane saranno tutti i p<R* 
sessori di PtayStetsoo 
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PUUIHUM PEH PLAYSTATION 


>1 7 mirto vódrfl II il «nclo della collana Platlnum rtUllvt al qiocfel par Playtotiom Sotto M 
noma Pioli nt/m, vorranno distribuiti “v#cchi" lito.il quali: I>**truCf Jori DarOy, Wìp+Otti, T+kk+n. 
TonMnàtu Air ComAmt m Afdg* Nactr tutti, a questa è la Vara novità, a vola 49,000 lira, prat> 
io mi pubblico. La Intortziom della Sony anno, sa I nuovi utenti Playstation risponderanno 
adegua lame ni e, quelle di ampliare 11 parco titoli fino a raggiungere le 30 unità per fi prossi- 
mo Natale- Non lo aspettavamo tutti una riduttori* di prezzo par quanto riguarda il software? 



I 0 HUH 10 UU ttUÓB'l 

PSX/SATURN* COOEMASTRES 

Putì anche darsi che inetti dr voi non siano dei 
wn appassmau di rugby, può anche essere 
vero che l'Italia rvon verrà ma ammessa nef 
Torneo dette Cinque Nazioni (che, anlmeimamen- 
te, diverrebbe deile Sei}, ma ciò non toglie che diffi- 
cilmente ri rugby ha giovato di buone simulazioni a livello Pudico. Per PI ny Station, 
questo Jmsh iómu Rugby e, serica dubbio. SE primo titolo che trans rurgumenio; 
e. a prima vtsia, k> fa m marnerà egregia 

Siamo da tempo abituati a giocare i titoli sportivi della Codemastm legati a peno- 
naggi sportivi di tutto rispetto Abbiamo avuto l'esempio di Pete Samptus per il ten- 
nis, Brian Lara {d'accordo, nessuno sa chi sia e ben pochi, in Italia, conosce le rego- 
le del suo sport) per il cricket; a questo punto tocca a Jonah Lomu, ala degli AH Black 
della Nuova Zelanda, prestate ti pioppo nome a questo ennesimo itiofo sportivo 
cteUa società dei WtfWrickdwe. 

I gioco permette a quattro giocatori di prenome parte i azione contemporanea 
mente, sfruttando le capacità &■ oltre 30 squadre inTemananafi, aHimemo di diver- 
si tipi di torneo. L f intelligenza artificiale, implementata in Jonah tomy Rugby, fa si 
che ogni singolo giocatore agisca secondo le proprie caratteristiche, e che si riveli, a 
seconda de "e situazioni che si vengono a creare durame una partita, piu aggressi* 
va, più tattica oppure più difensivo inoltre, le condizioni climatiche infamerà nno 
lo stile di gioco di ogni squadra, imponendo ai giocatori dette scelte tattiche ditte* 
renu El gioco dovrebbe arrivai e prima dell'estate nei negozi 



Oli ipoitointnti delle til«iiméra, tht wgvc 
iloti dalla Codvmamri. ‘ ìnhitligtnti 


l audili dì gioco. tana 


inaecKiN' caaii 

PSX « TELSTAft 





Prendendo a piene mani l'ispirazione da un flassico delle consoie come Super KU:to Km, e ih arrsvù questo titolo rt. giuria prosterno dalla Tentar. Al di II 
deiraspetto fumé Uosa del gioco, te vetture coinvolte in questo titolo comprendono te più grandi auto sportive in un periodo ds tempo che va dayFi anni 
trenta agli anni settanta ognuna delle Quali modificata ed equipaggiala con dette armi, che vanno dalle comuni, rtia *»a; mitragliatrici, ai devastaci, lan- 
cia fiamme l'introduzione de! gioco, per lo meno «tela -ertone d* abbiamo coluto vedere, - daweiO impressionante, e. mene se non y poteva in nessun 
modo definire completa, Ih gtocabilttà sembra davvero d> ottimo tolto, con i - ondali ben reato m e una venaotà davvero n*r* ■* mate A differenza dei tondaK 
realizzati esci usi vameme utilizzando poligoni, te macchine sono state realizzate con degli spme. pe- dar?* loro un asporto mollo p u morbido r w o passate il termine, 

arronondato le gare avranno luogo n diverse locazioni, che spaziano in lutti qli angoli dei globo L'avere 
à disposizione delle armi per affrontare gli avversari, implica -I fatto di dover tenere un compor lamento 
ben preirso in gara. Non è sempre necessario affrontare d tutu vetootà alcuni passaggi, cacando di bat 
teie gl avversari sul tempo andie un colpo di bazooka Don assestato può fare molto, anche se, l'aspet- 
to relativo alla guida, rimane estremamente importante. Wredbft' Qew arriverà nei negozi in primavera, 
e pare pioptro che porrebbe rivelarsi uno de» titoli dr guida più divertenti, MtertiMacrijnes V3 ptrmenen- 


I fondali dd gioca torvo staff regliiioH util tuando i poligo- 
ni. 0 drflvmua ctolUv vetture, che torto dogli iprite, 


WIVT 
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Ncirimbito dell» toc Ioni* atteggiamento eh* «ambra «tute quello pKi consono a moltissime 
società dell'indù stri* del video-giochi, oltre e quella di Sega * Bandai, di cui parliamo nelle 
pagine precedenti, anche la Pfillìp* e la inlogrameip reeliuatrlce, quest' ultima di Afone in 
Che {Kart per Playstation * Saturo, hanno unito le loro forte. Le lu trono, e combininone, co- 
me preteriscono dire all* infogreme», delle due tocielè «frutterà le capacità di sviluppo e A 
talento dell* casa frane***, con la polenta economica « distributiva della società olandese. 






VIRTUAL POOL 

MMfptty • l>St 

Pensando alle vale d<* biliardo »i pensa ai 
classici gocaion con k Sigaretta acce- 
sd r d laida notte, immersi ne! fumo 
che Ridono chi di loro è il più forte 
de fi universo sólamente grazie a una 
stecca (di legno, da biliardo, oeime 
doppi sens;- e a gualche pani colorata (irfem come 
sopra). Molti di v04 avranno visto quel piccolo Clas- 
sico della cinematografia moderna rhe risponde al 
iìom^ de “H colore dei soldi con Paul Newrtan e 
Tom “Zave" Crune. dotte il giovane sprovveduto 
finisce con il vincere il torneo Questa è ^sanamen- 
te i atmosfera Che U Ispira SV/i.V Pi* 

tranne te scommesse sulle partite 
Meil-a versione PlayStabofi, a differenza di quella 
per computer che utilizi if mause, stato appronta- 
ta un metodo per utilizzare il joypaci in combina 
zrone con il tasto X e 11 pad direzionale II rasto X 



mette in 'funzione’' U stecca e poi con k pesane 
dei oad direzionale S decide k polenta e - dire- 
/mne pp e olpo Per il resto è possibile uff fintare f u 
suaie torneo o esibirsi ne indi shot coè una sene 
di ccXpi spettacoiar tse vengono effettuali nel mo- 
do giusto) che diventer anno mano a mano, logica- 
mente. piu difficili. 

Altra peculiarità del gioco è Fa totale sensazione di 



Im-crtà, grane alla possibilità di visualizzare il campo 
piticamente da ogni angolazione, con t'uso di una 
sene 6 leccamene adattabili a piacere (da qui la 
definizione Virtual presente rie! titolo) 

P anche possibile sfidare un amico oppure scon- 
trarsi contro il computer, che si presenta come un 
vero osso duro, rna d'altronde, come dice \l detto, 
la pratica rende perfetti ., 



I, CO«r utik per 


I ravtifo da agni on- 
decìder* il colpo da far*. 


A difforc-nta detta veriHjrw orìginak, per 
per PSX noe è neteesurio usar* ri morra. 


Ogni giocatore goitìto del computar he un praprw 

Piu tembrane cattivi. p*ù 
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Spalancate pure gli occhi e 
lasciate cadere la mascella a 
terra, perché è di, 
mentepopodimeno che, 
Tekfcen 3 che stiamo per 
parlarvi. Sì, il picchiaduro 
Namco più amato dai 
giocatori di mezzo mondo è 
giunto al terzo capitolo, ed è 
più in forma che mai... 
preparatevi quindi a vederne 
delle belle! 


'i 
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in arrivo 


tottd aperta *ebbe te* noi 1A ogni ifioflg/rtfò#»*mo 
lontano dall'essere anticiperà, prima la 

hi disperate e mero trama ùltima essere H tipico mix 
perchè potreste irò- di vecchi, quanto inutili sprolo 
giochi a partire da qu» Diciannove ano* dopo Hltm 
buona pace degli Fisi Tpurnamem di feft iteri 2. sco- 
taltanr. priamo che Heihacht ha ucciso 


Molti dettagli, al momento rn cui Kazuya "scagliandolo" in un vul- 


scrlviamo, non sono ancora stati cario Jun confessa pera dr avere *vuto un figlio da tal* 7 * 1 .*.**, ? 

Jm Nel giro di pochi anni, dai predecessori perche ha luogo 





due decadi piu tardi In ogni ca- 
so7 troverete ancora vecchie co 
nasceri ce come Marshall Law, Lei 
Woplong, King. Paul Phoenix 
Nma « Vòshimitsu - tutti tra i 46 
e I 51 anni pronti a tornare ad 
affrontarsi in furiosi scontri 
j a NaiTKO ha confermalo che i 
"nuovi arrivi" sono )ii% Xiaoyu e 
Hwoarang, piu altri due lottatori 
ancora senza nome. A solo due di 

questi, comunque, e qia stato 
affibbiato un nasuto Hwturano 

è uno studente coreano di Baek 
Doo San (ti maestro di Tae Kwon 
Do in Tekken 2) t mentre Lin 
Xiaoyu e una Icttatrice di Kempo 


Heihachi viene persuaso da Jin 
ormai diventato un giovane t i 
promettente lottatore a ime^ 
gnargli l'evoluta arte del coni 
battimento, per affrontare il War 
God e vendicare la morte di sua 
madre <rlltr*rhl voi se si riesce a 
capire qualcosa?), Heihachi ac- 
consente ma, aspettale, solo pei 
che vuole attaccare in questo 
modo ti potere del War God e 
controllare vunfteno. Con viene 

organizzato un terza torneò. P 
nuove facce pronte per essere 
prese a pugni vengono aggiunte 
al menu di gioco 
A proposito dei personaggi, 
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* li 



g Kufitj. hj finiflmimi* t ambialo il 
uvd p CEn.in.lre vlr.int odori 


lt-i, \& poliziotta di H 
suti abito viola forni 


Il mi'stcfÉoso e 

ipodactmo 
Voshimitsu 
dyvfpbhw 
cigolarci un 
po'. adesso 


P ìuÌ « wW* Uj1 ° * lu 
nato le fow? s# 1 * 11 * 10 


cinese! Altri ptìrsariogfH verranno irwludono nuove nuvolt* di poi 
àggiunti n\ yint o* visto fh^ In vt'iu ch£ 4* alzano quando i lotta- 

Ttamto ha afnmewo che ci sono tori si muovono, e nuovi e più 

alto attori che starino lavorando cHir.iu affetti por le devastanti 
alle loro parti In motton tapi uri' mosse spi dall 
Un rast.i brasiliana • .yn afroanu? le arene di cnmfaattimeisto. mve 
deano laf anno giidsì sicuramente re. hanno richiesto molto lavato, 
parte divi gruppo tod Won è àncora chiaro se sarà pos 

Rftwo rfn iìli (muli., natsiralmén libile interagire con esse 

te fa cùntrupartr m tmq) jott.i 

tote (Nma Anna* King AtfnuUf 
King, etr] * 

Grafi carri ente parfafidfl Ìpkkpfì ì 
non è migliorato un panche ri- 
getto all secondo titolo della se 
rf|! Ora I fondali siano 

densamente i ridimensionali e 
rtfn pm in due dimensioni tome 
prima. Cambiamenti maigmali 


come 


FATTI DA PARTE! 

Slriij^ndo con Évidewa l l Kehi6 airimmirtffllf Swt Elfitdc» |il 

l itolo che d,i nwiw aII.i spor^rtifi delta Ma in co di dwuinaiFe completamente 

di Rrrfge Racer ha inclusa in Tckfcen 3 


il marcalo dei picchi adura |. la casa _ _ 

una piu evoluta tecnica di ipaslanmerito laterale per evitare i c&lpi. Come 
prove r.%nno semine piti tìtoli A ulilrUDr? flWSlA BpiHV» f lo spallai menici 
laterale risulta molte comodo quando bisogna evita» quelle messe «pecia 
lì è combo che tolge*» un sacco di energia. 5«uf amante questa messa 
difensiva v rivelerà ih vitale importanza per chi perde completamente il 
culti rollo sul propri? lattate» con t* piu piccola delle combe. 
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ì era pronto solamente at 3G%. 
ma la casa spera di riuscirei a 
installare, presto, delle versioni 
complete almeno al 50^0 in alcu- 
ne sale gechi giapponesi, per 
vedere che cosa ne pensa il pub- 
blico Questa dei presentare ver- 
sioni non definitive, potrebbe 
essere gn'oitima idea die, se fun- 
zionasse. non mancherà dare l'e- 
sempio ad altri sviluppatori mtra- 
p ren danti - 


in Vìrtua Fighter 3 ma la Namco 
ha già preso ispirazione dalla 
Sega por le pareti di alcuni livelli 
rn stile Ftghtìng Vtper s .. E abba 
starna probabile che diventino 
un'opzione per tutte le arene, 
Alio show di Hong Kong, Tekken 


UN'ALLEGRA 

COMBRICCOLA 


I dettagli sorto UUpdf*c 
cjuLird.fi- le pieghe dei 
vestiti dei lottatoli, per 


Il ta m v«:chio King ha 
sempre dimostrato la sua 
profonda passione perle 
devastami prr r .o. 


Ymhlmrtfu cadrò molto 
presto do qtielld spada. 
Inventili ano* Piu saggio 
torse? 


DIETRO LE QUINTE 


Pcf ut lana re unanìma rione il più renili- 
«Dea povbibil». là N Amco ha utilizzato 
due tecniche di motion captwr* diverse 
La prima é il classico metodo che con- 
5j sia nclKapplioar* dalia palio colorate 
net punii focali dal corpo de- 11 1 alt ora a 
nai filmare Ottona- Quatta tecnica 
richieda quindi un lavoro maggiora* per 
via dal (rafia rimanto dai dati dalla cal- 
luloide al computar. 

Con la faconda (aortica, dei computer 

««,!■. lrwll**A|t ^l! puflll lac al» J* I 

ulto. |**mìla Ai .Bevi, BAil dà 
"laTOarn** 1 i movimenti. Sotto l loro 
piorii. poi, d coltocelo uno speciale lap- 
petino che tornite# informazioni vitali 
tul paco a i movimenti doli attore. 
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IL GIRO DEL MONDO 
IN 80 SFONDI 


ali sfondi di Tekken 3 dodo qufllce** di pi» di un 

coiitùmo per reiette di combattimento, e potreb- 
bero benissimo computerà con quelli di virtù* 

Figbtftf 3 dell* S*g», giudicali piu eh* fu varo voi 
mente del pubblico, I te piu che eli* violente e 
■irexione cU quoti* pioto diete intere* sali eli* 
geografia, ecco un tour guidato: 
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Me min t mite. Kuumfo rilCunt |n#- 
jvsetignt., se reftn.cn J dovesse veni- 
re portelo tu Playstation, «arò basa- 
lo au cen uccia. Dovrebbe lunzionere 
come nel ceso dei primi titoli delle 
SNK,|Ìh sfruttavano l'utillceo di una 
cartuccia per ovviare e eventuali pre- 
W#«( U 4 *m*ada 

m mp*rr* Mi 

Purtroppo le tt africo non he dato ri- 
sposta e eli Hong Kong T oy Show i 
suoi rapprese ni enti si sono limitati e 
•offici r re in replica elle nostra curio- 
sità. Sara quindi »«à? Beh, quello 
eh# # certo e eh# forse non tutti 
saranno contenti di dover sborsare 
delta lire estro, per questo Le voci 
n mangano quindi sema conferma, 
coti come la notiria secondo la quote 
il N€4 potrebbe vedere una conver- 
sione di uno del capitoli della serie di 
lek ben prima della fine de II' anno. 


UNA VERSIONE 

PLAYSTATION? 

Il nuovo capti ole del la serte per 
Playstation, per quando possano dire 
le voci di corridoio, deve «nsere 

JIBU f lI I ?onh™ato | a IMdSldl IR# ri 

tana meli# àf*hsr h che Telrfcort 1 
arrivi diwKe i eau vatf ra. OUtd all © 
pimene che avvalla questa afferma- 
tone. secondo fa quale uni versione 
casalinga sarebbe economicamente 
molto conveniente per la Namce, ima 
nostre lente all interno degli uffici di 
Tokyo della cava he dmto che il si 
sta già lavorando sodo su una tMsp* 
nmanc per la macchine Sony, Inetti* „ 
frames t, un'autorevole rivista giappo- 
nese eh# tratta principalmente l am- 
bito dei eoifl op, ne ha date per certa 
la conversione. 


toc anione decisamente abbagliane* 


lina tabnric,! ultra tecnologie»! 


Al momento questa e falena ptu volt 



r * j, » 1 ,4 i 


f| pf* ■ *1*41 





,-JT - ^ 1 f fc 1 I k 

KB&Tì 


1 H 


. il 1 [l 

# rnmm- *1 1 # i nHv 'dl 

4 


f 

H*. jjM rB jl’A'i* **£, j, !t I 

jr ■ ^ 
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Il Nintendo 64 è arrivato anche in Italia, 
ufficialmente, e quindi, alla portata di tutti. 

Per facilitare la fatidica decisione, eccovi esposto 

tutto quello che potrete giocare, nel 
presente e in un prossimo(?) futuro. 
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— — - wèbb^ ifi 

CPU 

PROCESSORE SONORO 

Alpha Oiannolìni (fino « 

&4-DU MIPS R430O RISC 

Fino a 1 6-b3i stereo 6 

MA livelli) 

CPU » 93.75 MKi 

44. 1 K hi ii qualità CD 


Ri- gìitrl. nc tesso ai dati e 

Algoritmo di compressione 

SPECIFICHE 6400 

& ufi or * 64-bit, 

ADPCM 

tVimanilprif 

1 25 MIPS per ka CPU 

Fino a 100 cenali PCM 

Mw 

&4-6H RISC Tteallty 


260fnm ^ I OOnarn nTfl.Triwn 

immersion" c aptocri so r* 

MOTORE GEOMETRICO 

peso 1 .6 Kg 

grafico « 62.5 MHz 

Supporlo hardware per; 

Dischi 

Processore per Rendering: 

letture mnppmq 

1 Plmm x iQ3mnn a 1Q.£mm 


Petali Eejilu-rrnu |fcn« LQM] 

* Ju 

AntioILWng 

Tnlineur mip mop irrterpo 

Magnai le Media con capa- 

fUtsterixiinq 

Lattali 

cHA di lettura • scritture 

Zbuffering 

Penp>ec1ive cgrrectipn 

Capacita di correzlofw erre- 

Processori Audio e Video 

Depth buTforlrig 

ri 4ef dafli 

100+ MFLOPS p«; copro- 

Sbadir») 

3 34' motto simili ■ un 

ce sto*# grafico 

Z-buttenng 

drive Zip 


Scalìng 

In bundta con a imene ZMffl 

CAPACITÀ GRAFICHE 20 

Rotaiion 

di «ipmiiofle RAM da in**- 

256 e 224 to 

AnU-aUaalnfl 

ri re nef MS* 

33rBit ROBA pixel color 

SMwing 

Il RAM pack utilizza lo ite*- 

freme buMer 

Go urani d Shedinq 

to RAMBUS RDRAM usato 

214111 uscita video 

Alpha-chamtaling £256 

dal Nintendo 64, 


levata max) 

Transfer Rate e Seek Timei 

CONFIGURAZIONE Di 

“Leva* of Deteit [LODI 

BiWU**c transfer rato 

MEMORIA 

Manegemenr 

75 m* Me* thm 

4 MS RAM 

Capacita approssimativa di 

Media: 

Dote bue interno a 1 28-blfs 

calcola 160,000 

64MB dì capacità dischi 

«fidi* 

pel ygon s/tee ond wttengo* 

fino a 32MB dì spazio riferì- 

'Rambus" DRAM subty- 

lati con gl! effetti hardware 

vitale; può essere varialo e 

s1#m che permette ireste' 

abilitati. 

seconda dello esitanze* 

rimanti fino a 5G5. 5 


Le mmnrft finita HaIì IM 

MDg-econd 

EFFETTI SPECIALI SPHITE 

dovrèbbe permanere una 

9-brt “FLambu s r ' bus v 500 

ScaEing 

decompressione in tempo 

MHz massimo 

Rctaiion 

reale dei dati dal 64D0 


AiHi-oJtasMg 
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D iciamoti la verità. Dopo 
tant» annunci, prima con- 
fermati e sistematica 
mente, in seguito, smentiti, 
erano in pochi coloro Che crede- 
vano al lanrio uff'n fate del 
Nintendo 64, in Europa, prima 

del prossimo Nùtrie. 

Questo per svariati motivi li prin- 
cipale era legato ai fatto che, 
rinufirinr® al Li possibilità di nfriir- 
tare fa cassa rii risonanza che le 
vendite del periodo natalizio 


richiamano, poteva sembrare 
sciocco; quello secondario, era 
fegato alla penuria di software 
che, nonostante i quasi dieci mesi 
di vita, parlando rie! mercato 
giapponese, delia console, i titoli 
disponibili non superano la deci- 
na rii unità. 

Indipendentemente da questi 
fattori, che non sono in nessun 
modo da considerarsi di secondo 
piano, come molti di voi, ormai 
sapranno, il primo di marzo vedrà 


l'entrata ufficia te sul mercato ita* 
tiano della nuova console a 64 hit 
detta Nintendo. 

Sicuramente, la cosa che prime! 
palmente interessa gli utenti ita- 
liani, è quella relativa al prezzo 
della console e, forse ancora di 
più, delle cartucce 
Iniziamo dicendo che, se parago- 
nato al costo che le console della 
nuova generazione avevano al 
momento del rancio il Nintendo 
64, non si discosta eccessivamerv- 
te da quelli che potrebbero esse- 
re i canoni a cui siamo abituati, 
anzi riesce addirittura a stupirci. Il 
prezzo delia màcchina, che com- 
prende un Joypad, la il meni azio- 
ne e i cavi necessari per coilegar 
la al teie visore di casa, non 
dovrebbe superare le 449.000 
lire, senza gioco in hundte, 
tenendo presente che, la Play" 
Station ufficiale, nel settembre 
del 1995, veniva venduta a 
649.000 lire, bisogna ammettere 


che la Nintendo, in questo caso 
sarebbe meglio parlare della GIG. 
sta cercando di venire incontro 3 
tutti coloro che hanno avuto là 


pazienza di aspettare. 

Di questo non gli li può non ren- 
dere mento. 




DUAL ^ 


HEROES 


POCO il >4 ancor» di quatto tlto- 
fo» eh* riavrebbe mrrt il primo 
picchia duro poligonale per Mft4, 
AJ momento, intatti, lo ivilup- / 
po sembra alquanto sta- 
gnante. 


m 


LtìLJ 


- lIS 


f * 


WAVE RACE 64 




Prima fioco «porti wo a esser* appar- 
to, in Giappone, p*r II N64. Wàve 
Rmcm 64 è un «imolalora 41 jetsVy, 
dotalo di un to* Marno Incredibile, 
Graftcanwnta mct-edibile. soprattutto 
iwiu reatcaaeaion* dall'acqua, e gip- 
cabila alla tolti a. anche questo titolo 
supporta la modalità split seccori per 
Il gioco a p*u giocatori, limitati parò 
* «tua. 




Le primo Impretiiom «u quarto 
ili olo non sorto eccellenti, ma 
siamo ile uri che la grand* HF 
non da lodar A tutti ì suoi appai- 
«Innati sostenitori. 






Uno dal litoti piu alt aal, è 
ancora sansa data di uscita 
certa. La Nintendo punta molto 
su queste titolo, viaio eh* 
l dovrà ac compagna re II Jan- J 
\ ciò dot 6400. / * 


MARIO KART 64 




ISLAND 64 


Il degno seguito del capota voto 
apparto au Super «lini and«. Con 
pratica, pOWtr-up • piste del tutto 
nuove Mario Kart 64 potrebbe e»** 
r* H secondo degno motivo per 
acquistare II N64, Sopralt litio $* 
avrete la possibilità di giocar* in 
quattro contemporaneamente, 
modalità In cui questo titolo offre 
divertimento Infinito. 


Come aveva promesso Mura molo, 
Yothi Infanti 64 sarà un gioco di 
piattaforme tubine ottona le *, 
l sinceramente, non ci tedia j 
Almo di discuterò tata 

■M sione. JKr 
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Per quanto riguarda il software, 
ancora ostinatamente legato al 
supporto su cartuccia {che non ci 
trova assolutamente d'accordo, 
pur comprendendo questo tipo 
di politica da pane della Nin 
tendo), le sorpese non sono fini 
te. Super Mario 64, e suppongo 
che tutti sappiano di che tazza di 
gioco stiamo parlando, non 
dovrebbe superare le 110 000 li 
re, piu ò meno quello che paghe 
reste per portarvi a casa un buon 
titolo per Playstation. 

Oltre all'immancabile Super Ma* 
rio 64, di cui sopra, quando la 
console verrà lanciata, saranno 
disponìbili anche Ptiotwmgs 64 e 
Shadow of thè £mptre, due titoli 
che potrebbero non rivelarsi 



STAR WARS: 
&HAD0W OF THE EMPIRE 


Notevolmente tifile dal lancio dalla 
trilogia cinematografica “riveduta • 
COrr^tU . quatto Titolo offre « lutti 1 
fanatici dalla tega afide motto Impe- 
gnativa, che li articolano tra la fuga 
da Hoht fr Uni zio dal terzo film. 

Un ottimo mix tra uno spera tutte 
a un gioco di ttpN>rioanz 
diitruziorw alta Dcom 






' 


paffutello idraulico it al ano, ma 
che danno la misura sulle capa 
cita della macchina, 

A differenza di quello che e sue 
cesso negli altri commenti in cui il 
Nintendo 64 ha già visto la distri- 
buzione ufficiale, avrete già capi 


La Kontmi ha reinterpretato il 
caldo creando la piu bolla ver» 
«fono video ludica di quello 
sport. Non vediamo fora di 
vederne la versione 
occidentale. y* 


vedranno la luce Mario Kart 64 r 




all'altezza dell'ultimo titola dei 


KIRBYS 

■■I AIR RIDEÌH 

Famoso par tutti gli appassiona* 
Il dalla coni ole Nintendo, 
Kirby dovrebbe apparire e 
brava sul mercato giappone- 
speriamo in una velo- 
ce conversione. 


to che stiamo parlando di Asia e 
America, Wavé Race 64 sarà ritar 
dato dr un solo mese rispetto alla 
data di uscita dt*IU console 
Ovviamente, disponendo di soli 
quattro titoli, non si pud parlare 
di una notevole forza d'urto per 
il mercato, ma la GlG ha assicura 
to che* prima di quest'estate, 


che non ha certo bisogno dì pre- 
sentazioni e Perfect Striker, occr- 
denTallzzatn utilizzando squadre 
di calcio in tema z tona; li t: usdta di 
questo secondo titolo è quella su 
Cui ci permettiamo di sollevare il 
magq’or numero di dubbi, dal 
momento che. un processo di 

conversione del gioco, necessa- 


1 giepponcai amano 11 bare baili, 
Il Italiani no Ed è proprio per 
questo che probabilmente 

non vediamo mai qua- 

titolò PAL.^f 


CPU 
R 3000 A 

Pròtei* ore RISC m 32 b+t 
Clock- 3.3,S€BSMMz 
Performance operativi - 
30 MIPS 

Imiructlófi Cache * 4 KB 
Data Cache - 1 KB 
BUS - 132 MB/hc. 

DRIVE CD-ROM 

Osta Tram fé r Rate (DMA 

TO RAM) 

ISO KB: ice. (Normale | 

300 KB see. (Doppia velo- 
cità) 

Capacità massima - 660 
Megabyte 
Caratteri iti-che 
Lettura CO audio 
XA Interactive Audio 

MOTORE GEOMETRICO 
Performance operativa; 66 
MIPS 

Trasformai! one poligoni 
30 : 

Tipo* 

Fiat sbaded 

1,5 M Par secondo 

Gouraud. téxtured e lighi 

SOO K 


MOTORE Dt DECOMPRES- 
SIONI DATI 

Performance operativa * 
00 MIPS 

Dira Tt emerite connetto al 
bui CPU 

Movimento in itile JPEG- 
Motor* Hardware di 
dac ornare i sione 

HARDWARE PER IL REN- 
DERING DE) POLÌGONI 
Rendartzzabiiì via hardwa- 
re: Fino a 360K 
poligoni «a con da 
Testure mepping 
Fiat o Gouraud ihedinq 

I/O SYSTEM 
Coni roller 

Due connettori por con- 
troller 

Backup RAM 
Due unità remo vitali* 

12S KB Flash Marnar* 
Supporto OS par utlvalag- 
gio f rimozione 0 copia dai 
fila 

Serial Pori L'O 
Gonne telo ne via Link 
Cabla 


CONFIGURAI IONE Dt 
MEMORIA 

Mairi RAM: 2 Me ^abyte 
Video RAM: 1 Megabyte 
Sound RAM; St2 RHobyfe 
CD RDM buffar: 33 Kbyte 
OS ROM: SI 2 KKobytev 

PROCESSORE SONORO 
24 Canati 

44 JHH1 ffcVUtnM di 

campionamento 
tergente audio PCM 
E»ettl Digitali: 

Envsfope 
Looping 
Digli ut Renetta 
Caricamento fine a SI 2K 
dr 9 ampio 

Supporto per strumenti 
MIDI 

EFFETTI SPECIALI SPRITE 

Rotatlon 

Scallng up/down 

Warplng 

Tra tpa ronza 

Fading 

Priori ty 

Una aerali veri leale e 
orizzontate 
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ncHiod* b localizzazio- 

ne (tm la traduzione e ('inserì- 

mento delle caratteristiche nazio- 
nali) di una grande quantità di 
testi, e ('utilizzo di tutte te facce 
-giuste - dei giocatori, ma, natu- 
ralmente, si tratta solo di un'ipo 
tesi, che, se ce ne verrà data Toc- 
casioftèj saremo ben felici di con- 
futare, GII altri tìtoli in arrivo in 
Europa, prima def perielio estivo. 




proverranno dalla GTI che dis- 
tribuirà Killer insti net Gold, 
Mortai Kombat Trftogy, NBA 
Hang Time e Do om 64, Pare che, 
per il prossimo inverno, anche fa 
Nintendo s'assoggetterà all'er- 
ma» consolidata regola del- 
l'ut! lizzo dei CD, anche se saran- 
no leggermente diversi da quelli 
utilizzati da Sony e Sega. 

In ogni caso, salutiamo il rientro 
della Nintendo con il massimo 
rispetto, sperando che, dalla con- 
correnza che sì verrà a creare, a 
giovarne saremo sempre, e sol- 
tanto. noi videogiocatori. 


Sviluppalo dall Trillimi - ftnwi 


per ff itf rtitffl times - pace il 

cortole# al di là d#t mli dì 
itili di iliaca c*w SSflV- 


CNIl 

Ove procaiiori Krtachi SH2 
32 bit fltSC 
Cfocfc' 2B MHz 

Un Hit echi SUI 


CON FIQUR AZIONE DI 

MEMORIA 

Main RAM: 2 Megabyte 
Video RAM: 1,54 Me*abyt* 
Sound RAM: 540 ftllefevt* 
CD ROM buffar; 512 Kbyle 


DRIVE CD-ROM 

Data Tra «tifar Rata (DMA 

TO RAM) 

150 KS.»c, 1 Normale] 

300 KB .'**c . (Doppia vaio- 
cittì) 

Capacità ma ni ma - 660 
Megabyte 

K Caratteri xtìchd 
iattura CD audio 
CO*G Compatibili a 
CD* IO Compatibile 
CD Single Compatibile 
Optional#: Photo CD, Video 
CD * EBbOk 


EFFETTI SPECIALI SPRITE 

Controllati dal VOP 1 

Relation 

Scalino wu/féù 

Warptng 

Lina lo roti manicala a orn 
aofìtal* 


PROCESSORE SONORO 
Processor* f«-blt MlCOOO 
che opera *11 .3 MKx 
32 voci 
Sin tati FM 
Due Interface# CPU 
44,1 KHi frequenta di cam- 
pionamento 

Mixer d filala a 14 canali 
SCSP 1 2B ileo DSP • 

22. SU Ha 


FONDALI I PIAN» DI SCOR- 
RIMENTO 

Controllati dal VDP 2 
Il motore può fallir* fina a 
cinque fondali «ha ài muo- 
vono contempor eneamente 
a fino e due fondali rotanti 
la Tri» 24-bit 
Risoluzione malti ma 
704x400 




MOTORE GEOMETRICO 
Controllato dai VDP t 
Torturo mappfng 
Qoraud Shadlng 
51 SS cache par la le xture 

200.000 tailura-TTHippad 
poligont/iec ondo 

400.000 Hat ihaded poligo- 
ni-secondo 


M *} 




/ 
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con 

Nintendo 


G ame Power Come si 
sente adesso che. dopo 
tanta attesa e continui 
f in vl ii Nintendo 64 e finalmente 
disponibile nei negozi americani 
ed europei e la Nintendo e riap 
parsa sulla mappa del mondo dei 
videogiochi? Ci si può rilassare 
adesso? 

Howard Lincoln: Non parlerei 
tanto d rilassamento E uri po' 
come esse- e un astronauta all'in- 
terno di un razzo che e appena 
Dande 

GP Questo vuote rhr** rhp le 
cose stanno andando bene per il 
Nintendo 64 7 

HL: Ogg come oggi, abbiamo 
Superato il mìHone dr ronsole 
vendute nei vo * Stcjt Un i Le 
nostre previsioni, svelate alta 
stampa In occasione deii'O. re 
state scorsa, erano di vendere 


circa mezzo milione di macchine 
entro la fine del 1996. 

Ma non e Troppo facile for 
ni re previsioni volutamente 
basse e poi impressionare dicen 
do di averle abbondantemente 
superate? 

HL: Chi ci conosce sa che alla 
Nintendo non facciamo certe 
cose 

Come vi spiegate che le 
cose si iano andando tosi bene, 
quindi? 

HL: II motivo principale e Super 
Mark) %4 e un gioco perfetto 
Saremmo riusciti ad avere tutto 
successo rhp stiamo avendo in 
questo periodo se avessimo farlo 
le stesse cose eh'? 1 abbiamo fatto 
per il rjn-- io de u cottole prez 
in ti : vendita, marketing, tulio 
nsomma ma se non avessimo 
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avuto Super Mano 64? Non 
credo proprio. 

GP Quindi H nostro idraulico 
con i baffi ha salvato la Nintendo 
ancora una volta? 

HL: Siamo stati quieti per un po', 
ma ora siamo decollati dì nuovo, 
se volete sapere la ragione prin- 
cipale de! nostro successo, e suf 
fidente ripetere tre paroline; 
.Super Mario 64 Tutto qui 

GP. Quali sono i titoli disponibili 
per n intendo 64 negli USA in 
questo momento? 


Gf Quali sono le previsioni per il 
N 64 su scala mondiale? 

HL: Le previsioni sono che entro 
il 3! Marzo 199? saranno state 
vendute circa sei milioni di con- 
sole. 

Una cifra impressionante, 
non Ce* che dire, e che include 
anche un mese di vendite in 
Europa, dato che il Nintendo 64 
sara lanciato anche qui da noi il 
Primo Marzo 

HL: La data di rancio e esatta, ma 
non posso dire quante unità 
Saranno spedite in Europa ne! 


"SE VOLETE SAPERE LA RAGIONE PRINCIPALE 
PEL NOSTRO SUCCESSO, VI SASTA RIPETERE TRE 
PAROLINE: SUPER MARIO 64. TUTTO QUI " 


HL G sono otto giochi drspgnibi* 
li in questo momento Super 
Mario 64. Prtotvemgs G4 lAteve 
Race 64. Killer instine t Gold, 
Cruisin- USA , Mortai Kombat 
Tritogjc Sfar Wan: Shatfows of The 
Empire e Wayne G retzky Hockey 
Tra pochi giorni uscirà NBA Han 
gtìme (uscito lo scorso 15 Gen- 
naio, NdR) thè dovrebbe essere 
disponibile quando i lettori di 
Game Power leggeranno questa 
intervista e il successivo titolo ad 
arrivare nei negozi sara, Mario 
Kart 64, uno dei giochi piu attesi 
dell'anno su qualunque formato, 
fn Giappone e uscito da un po' (if 
14 Dicembre scorso, NdR) e ha 
fatto registrale ordinazioni per 
oltre 1,3 milioni di pezzi 


pomo mese di lancio (voci semi 
ufficiali suggeriscono rhe soia 
1^0 000 console raggiungeranno 
il Vecchio Continente entro il 
primo mese dall'uscita della mac- 
china, NdR) 

GP La maggior parte della stam 
pa spedalizzata ha avuto seri 
dubbi, sin dall'Inizio, che il 
Nintendo 64 sarebbe stato lan- 
ciato m Europa nel 1996 (dubbi 
che sr sono poi rivelali fondati). 
Quando lo annunciaste, la prego 
di essere onesto, credevate vera- 
mente di riuscire a farcela? 

HL: Abbiamo creduto di riuscire 
a lanciare il Nintendo 64 anche 
m europa nel 1996 fino all'ulti- 
mo momento, almeno fino a 
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quando non ci siamo imi corno 
che non era tutto pronto nerrv 
meno per ri lancio uflitiatc della 
macchina negli USA, in 
Settembre» 

GP: Ma non crede che la gente, 
stufa di aspettare, abbia acqui 
stato una console nvaie nel frdt' 
tempo 5 

HL: La verità è che in soli tre 
giorni abbiamo venduto piu con 
sole di quanti Saturo abbia ven- 


duto la Sega in circa 
negli USA, Mi aspetto eh 
qualche tempo, supc 
anche la base d 
Playstation. Non crede 
ritardo ci abbia dannege 

di tanto, visto che i c 

•*> 

dicono che è valsa la 
aspettare per il N64 dal 
mille volte meglio della 
renza Non importa 
tempo siano state dispoi 
mercato altre console: qc 


d 



conta, nei nostro ambiente, e t hi 
ha i titoli migliori, «siamo noi ad 
averli, 

GP: Bisogna dire, pero, die se 
qualcuno fosse indenso tu coni 

prare un N64 e una Playstation, 
quest' ultima potrebbe essere la 
favorita, a causa del fatto che 
costa meno, e potrebbe essere 
anche piu economica da qui a 
tane io del N64 avvenuto 
HL: Beh, aspettiamo e vedremo 
cosa accadrà I giocatoti paghe 
ranno qualcosa in piu per gioca 
re con la migliore console del 
mondo. m*s di certo non \i.nniì 

indifferenti alle mosse della con 
coerenza. 

QP: Hmmm, questo vuole dire 
che ri prezzo del Nintendo 64 
potrebbe essere più basso della 
cifra annunciata inizialmente {vi 
ricordo che si parlava di 750 Mer 
line, circa 626 000 lire, NdR) 
quando sara finalmente disponi- 
bile? 

HL: In questo mondo, lutto e 
possibile. 

Dei resto, anche negli USA 
avete abbassato il prezzo dt ven 
dita da 250 a 200 dollari al 
momento di lanciarlo 



HL: t vero, lo abbiamo fatto 
Forse chissà avremmo fatto 
bene, in termini di vendite, 
anche con un prezzo di vendita 
di 249 dollari. In ogni taso, a noi 
della Nintendo non piato gioca- 
re in questo modo con il nostro 
mercato. 

Quindi, se avete la possibi- 
lità di ridurre M prezzo di una 
console lo fate effettivamente 
prima di lanciarla in commercio, 
invece d> abbassarlo solo dopo 
qualche mese Ci sono altre 
società che non fanno proprio 
COSÌ ... 

HL: Intendete dire Sony e Sega? 
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Non- voglio esser e polemico in 

quesu suda, ma hanno cumin- 
ciatcì vendere le loto tomoli? d 
circa 4tJ0 dollari e y riarda ora 
quali sono i prezzi del loro 
hardware Se avessi aiquislatu 
una delle loro macchine a 400 
dollari e ora la vedéri disponibi- 
le a 199, non troppo tempo 
dopo, beh, non posso proprio 
dire che sarei contento* 

GP: Allo Shoshinkai svoltosi a 
Tokyo lo scorso Novembre non si 
sono visti molti titoli europei o 
americani per Nintendo 64. forse 
questo è un indizio di come 1,1 
macchina non offrirà motti titoli 




i r V- 


f 







specìficamente indirizzati al di 
fuori del mercato giapponese? 
HL; L'ultimo Shosbinkai è stato 
principalmente una mostra di 
software per N64 da parte di 
società giapponesi. Alcuni dei 
titoli presentati sono tipicamen- 
te indirizzati al mercato giappo- 
nese, ma ce ne sono anche 
parecchi che faranno molto bene 
in (diri tenitori Solo per fare un 
esempio., il gioco di calcio della 
K orami (J ictiguc Pcrfett Striker 
- 93% sul l'ultimo Game Power) e 
assolutamente intieri -bile è sono 
convinto che ricevei a un'acco- 
glienza trionfale in Europa 

GP 3 Come avete reagito quando 
sia la Mindscape che la 
MicroPro^ hanno interrotto !o 
sviluppo di idoli per Nintendo 
647 

ML: In America diciamo che 
"questo è un Paese libero" Ecco, 
questa frase rappresenta lo stato 
d'animo che ho provato quando 
ho saputo della loro rinuncia, Se 
non vogliono svduppare titoli 
per Nintendo 64, va bene cosi, ci 
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sono tantissime altre società che 
vogliono farlo. 

GP; Sembra che il numero dì 
titoli disponibili per Nintendo 64 
non crescerà a dismisura, almeno 
per il momento. 

HL: Si potrebbe anche dire cosi, 
ma non ci vedo alcunché di 
negativo. Facciamo il caso delia 
Playstation, per esempio: allo 
scorso £3 a Los Angeles abbiamo 
contato ben 127 giochi in uscita 
da allora ftno a Natale. Non 
voglio commentare sulla qualità 
di quei titoli, posso garantire che 
^difficilissimo che tutti riescano 
a fare soldi in simili situazioni di 
concorrenza. 

t : ; Quali sono i giochi per 
Nintendo 64. oltre a quelli svi- 
luppati internamente, ai quali 
dovremo guardare con maggio 
re attenzione? 

HL: Wòyne Gre t^ky Hockey della 
Williams e Turok dell'Acdaim. 
Sono entrambi impressionanti. 

GP Cosa hanno voluto i suoi figli 
per Natale? 

HL: Ho solo un figlio, di 25 anni, 
ma mi ha chiesto un Nintendo 
64. 

r Cosa direbbe a un ragazzo 
europeo che ancora pensasse 
che la Playstation è l'unica con 
sole che vaiga la pena possede- 
re? 

HL: Non gli direi nullla, perchè 
sarebbe per forza un marziano, 

GP: Come sono stale accolte le 
nuove periferiche e gli add-on 
presentate alio Shoshìnkai? 

HL: Il Joltrng pack < l'accessorio 
che garantisce feedback tatti le a l 
comando del N64, facendolo 
vibrare, NdR) ha avuto un'ottima 
accoglienza. Tutti sono stati d'ac 
cordo sul fatto che sentire fisica* 
mente un titolo migliora di 
molto l'esperienza di gioco. 

Per quanto riguarda il DD64. ci 
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vorrà ancora un po* di tempo 
prima che sia commercializzato. 
Allo Shoshinkai abbiamo sempli- 
cemente mostrato alcune delle 
sue caratteristiche, la più inge- 
gnosa e innovativa delle quali è, 
senza dubbio, la possibilità dr 
scrivervi sopra dei dati. Questo 
fatto aprirà innumerevoli possi- 
bilità per i prossimi titoli per 
Nintendo 64 


finisca come il 32X h la periferica 
per Mega Drive che ha fatto la 
fine Che tutti sappiamo? 

HL: In molti potrebbero pensarla 
in questo modo, ma la cosa non 
mi preoccupa Sappiamo benissh 


Nintendo, Il Game Boy Pocket Hi 
venduto in maniera tmpressìo 
nante e Ùonkey Kong Country J 
è un vero hit in tutto il mondo, 

GP Però sembra che tutte le 
altre software house abbiano 
smesso di produrre titoli per i 
sìtemi a S e 16 bit e sii siano dedi- 
cate ai nuovi formati 
HL: Abbiamo apportato dei cam 
biamentl al costo di acquisto 


delle cartucce e questi sono stati 
accolti ottimamente. THQ ha 
fatto ottime cose nel settore dei 
tfi bit e Williams, Accia im ed 
Electronic Arts stanno conti 
nuando a pubblicare giochi per 
Super NES (e Mega Drive, NdR) 


Hi: No, ri software per PC si sta 
evolvendo esattamente nella 
direzione che avevo previsto, e 
cioè un'enorme confusione e 
una sovrabbondanza di titoli, tra 
i quali molti sono scadenti 

Cosa vorrebbe dire a Sega e 
Sony per gli sforzi spesi nel set- 
tore delle console della nuova 
generazione mentre Nintendo 
era assente? 

HL; Vorrei ringraziarti 

GP Cosa 7 

HL: Siamo tutti nello stesso mar- 
cato *ì loro ^oeo riusciti a mante- 
nere i consumatori interessati ai 
vìdeogiothl. Le cose stanno an- 
dando bene e in futuro an- 
dranno ancora meglio. In questo 
periodo tutti parlano dell'Indù* 
stria dei videogiochi in termini di 

ulteriore crescila piuttosto che di 

stop o di regressione 11 futuro ci 
riserverà delle bellissime, piace- 
volissime sorprese 

Noi siamo i primi a sperarlo. 
Probabilmente, il primo dì marzo 


“ABBIAMO CREDUTO DI RIUSCIRE A LANCIARE 
IL NINTENDO 64 ANCHE IN EUROPA 
NEI 1996 FINO ALL'ULTIMO MOMENTO ; ALMENO 
FINO A QUANDO NON CI SIAMO RESI CONTO 
CHE NON ERAVAMO PRONTI NEMMENO PER 
IL LANCIO UFFICIALE DELLA MACCHINA 
NEGLI STATI UNITI , CIOÈ , IN SETTEMBRE!" 

i Non c'e’ il rischio che il DD64 


mo che è un lavoro diffìcile 
introdurre (vendere e supporta- 
re, NdR) una periferica per una 
console, ma noi ci stiamo met- 
tendo il tempo necessario e 
abbiamo fiducia nei fatto che 
possiamo farcela 

Quando la vedremo qui in 
Europa? Il Virtual Boy non e' mai 
arrivato qui da noi 
HL: Se dovessi fare una previsio- 
ne, direi che il DDG4 sarà dispo- 
nibile in tutto il mondo, in tutti i 
territori, ma non posso dire 
quando. 

Gl Dato che tutta l'attenzione è 
concentrata sul Nintendo 64, 
dobbiamo pensare che il Super 
NES e il GameBoy siano morti? 
HL: Per dire fa verità, stanno 
facendo registrare vendile feno 
menali* una cosa comune a tutti 
» prodotti che portano il marchio 


GP Quindi il PC non ha ancora 
ammazzato le macchine dedica- 
te esclusivamente al gioco . 


i negozi verranno presi d'assalto 
da una miriade di videogi oca to- 
ri. Super Mario 64. ne vale, vera- 
mente, la penai 
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ORARIO DI APERTURA 


MATTINO 

10. oo-13, oo 

k POMERIGGIO 

16.00 - 20.00 

Chioso Lunedi mettine 






Sony P.S. 


Telefonare 









Offerta 


Dal prossimo mesa vieni a visitare 

Il nostro sito: 


Saturn + 4 giochi 


www.consolepoint.it 


telefonare 






mm 




i 


■'% 





dove troverai giochi, tracchi, 
soluzioni per PSX Saturn, ecc. e 
potrai fare anche le tue ordinazioni 


DISPONIBILI CD MUSICALI. VIDEOCASSETTE. MODELLIMI E G 

l RANMA 1/2, CITY HUNTER, GUNDAM. SAIL01 

Videogame - Console - Com 

Via V. Gioberti, 16 Cao SI 016 - Montecatini 


^^ftaejrfnumerUeL 0572/772152 f<« 0 572/770394 


cada. 


dga 


ana. 
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Primavera, stagione degli amori. 
Ma siamo sicuri che i nostri 
baldi redattori siano corrisposti 
da quelle che pensano siano le 
loro dolci-amare metà? 


O RANDOM 

Paola, Hi m vuoi* eh* *1 
tappi a in gin, * firututliM- 
rrwnta. vitto eh* io * 

lo odi#, neanche 1*1. riva an- 
corò non unno eh» lo abbiamo imito, 


AIR 

Chiara. Pfc c h* mal 
laiuta? I' |a «Afila IìaId 
bbtn* «il r ma lu muri 
©Lena'* mm#. 


MAX 

La Mamma. He. Mar iwwi 
* Il teUtO iwnnn*, m 
tote eh? a kjent tco a 

Ahthonf Porti «ni di Ptgtho 




TRUST 

E proprio va»©, Diogtftt 
ii I# tare a con 


u *. 




APECAft 

Robe ri a. 'Quando "fiali 
ha una itarìR «t **ntv 
HtlanlniKi, e lira "na 
qliana da paura. 


ZAVE 

PrimaveroT La na te Ha di 
nuovi amori? £* v* dica di 
non flivmr itiai » enti lo 
parlaro. lari veto - * 




VORDAK 

Iflfi. Non liHll pottono 

«flftlffr* M il «uppnflil rfl 

un emrt in carne « 
otta, * POI. Ventati, C'ha II 


DADE 

La Danv 
Ormai lo hanno capito 
propria I ulti, il nótlro 
pafka non Ha litri 
Mlfrttli M non quello dì. 




PÙY f R. GAWÈ 
*40, IXW -.njiiikil 
.fe y.irniifirfWifc 
-i laryf y<ì tK*Str> 
rv sui ntfta, un 
Ui Alerte !■ in» 
tptXtl ItTijaljliCQ, 
mjilrecidy lrup- 
piìM«fo>l 


VOTO 2 

Non tornanti abbiamo 
aggiunto nuovi voli per 
aiutarvi n#Ha Vftluiajron# 
«.tifi 9 roto Cosi in modo 
rapido * veloce potete 
iapart il nostro giudi rio 
riguardo A grafi fa, sonoro, 
gioca biuta e sfida 


VOTO 1 

À seconda deHa “c.ìtwjQna di 
volo" l,i Carni Eolorata sani piu © 
meno Jimgj Se è hjI nera vuol 
dir# dw # un g^'xo da mm 
puntiti* ntwnciW ve W lo 
regalano m» vignrliu 

eh# vate tj pena di acquistarle 
wla » urta dei fatati dal qt 
n«r# ie e tal gialla e un gioco 
diurno con qualche riserva per i 
non amanti del genere, menti* 
lui verde e un gioco di comprare 


GENERE 

Potrà sembrare super fino, 
ma. talvolta ti discute per 
ore della btHl&zia di un 
gioco in quanto stabilisce 
nuovi limiti nei «tropo dei 
picchi ad uro per poi 
scoprire che ara un pur te- 
game fu [minante. 


COMMENTO 

in qgnte poche 
ngihe t rovere te 
il parere 
ve Inatto del 
i lm u nvure. e 
anche qualcosa 
di piu. 


AGIRE & FUGARE 
ftavtiS ciane un occhiata qui per capire se 
M gioco a eli quelli tacili dal punto di 
vista delia tesi# o dovete mettervi il 

cappello di Archimede prima di giocare 


scuramente - Attenzione al color* 
« «I nuovo commento vi dart/mo 


p»u informazioni di un semplice 
ma por tempi* utile, voto. 


htt p-J/\N ww.ol dg a mesit a li a. n e t/ 
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6mm €: mmirno 

CASA: ACCLAIM 
ftGlOCATOHh / r/ 


hanno in comune un 
g m personaggio da film west- 
ern all 'italiana, una tecrvo 
logia sulla falsariga di quella 
vista nella saga dì “Alien" e 
un'ambic citazione in perfetto 
Stile “Jurassic Park"? DÌ certo, 
non tantissimo, eppure sono 
lutti dementi che caratterizza- 
no "Turok”, una serie a fumetti 
di produzione americana che 
continua. In interrotta mente, 

dal '54 e che oggi è anche ispi- 
ratrice di, un itolo per N64 "fir- 
mato" Acdaim, Com'è nata l'i- 
dea rii "tradurre* 4 in videogioco 
le avventure di Turok? Lo chie- 


diamo a Paula McCarthy, Pro- 
duci Manager della centralissi- 
ma sezione Londinese del- 
PAcclaim Entertainment: "La 
scelta di realizzare un idolo co- 
me Turok è venuta in risposta a 
due precìse esigenze: in primo 
luogo il desiderio di realizzare 
un gioco di grande effetto, che 
si distinguesse in maniera netta 
da tutti f titoli già in commercio, 
e che rilanciasse H marchio Ac- 
ciai m sul mercato mondiate dei 
tìtoli per console. Ci sembrava 
evidente che, per riuscire a rea- 
lizzare tutto questo, fosse indi- 
spensabile* prima di tutto, fare 


uso della miglior tecnologia 
disponibile. Per questo, la scelta 
è mvanabilmente caduta sull'u- 
nita' macchina à 64 bit esistente 
quella delta Nintendo, fn secon- 
do luogo, volevamo avere un 
personaggio "forte”, un "testi 
m ornai" che potesse essere isnn 
tivamente abbinato, nell'imma 
g ina rio del pubblico, al marchio 
Acdaim, un po' come Mario per 
la Nintendo, Sonic per la Sega e 
cosi vial Anche in questo caso, la 
scelta ci e giunta in maniera del 
tutto spontanea; in effetti, dis- 
ponevamo gta di un simile per 
so paggio, dato che Turok è un 



UnVffkMv inquadratura del nemico. Brutto, antipatico? L'arco in legno tek pub sembrare un po' rudimentale ù 

Nuli* eh* un buon visagista non possa risolverei^ 1! primitivo, ma Hi toppe* ten I* fretta c-tpMve è mfcldUf* 



* !l 

' il v 


Oli iftatti speciali g*n#rati da ditone 

«fini fjroliLprc. mvlri!a nlL ÌL«»lilml 
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albo prodotto dalla stessa Ac- 
daim Comics, la divisione statu- 
nitense della Compagnia che cu- 
ra ta produzione di fumetti nel 
Muovo Mondo, Se Turok conti* 
nua a piacere, da 40 anni a que 
sta parte, yn motivo ci *>drà, pen- 
savamo, cosi decidemmo di affi- 
dare fo sviluppo del gioco a! 
l'Iguana Entertainment, la nos- 
tra divisione cor. seot ad Austin, 
in Texas, La fase di sviluppo è 
cominciata nel Ì995. Ora, dòpo 
due anni, il titolo è finalmente 
pronto, e sarà negli scaffali dei 
negozi di tutto il mondo il 4 
marzo prossimo." 

Ispirato a una sene dì episodi 
tratti direttamente dalla serie 
originale a fumetti, il gioco ri- 
propone la sfida tra Turok, nei 
cui panni dovrà catarsi >1 gioca 
tore, e uno dei suoi nemici Sion 
ci più agguerriti: Campa ignei 
Quest'ultimo sembra essere se 


riamente intenzionato a conqui- 
stare l'universo con l'aiuto dei 
suoi Biosaun, dei dinosauri bio- 
nici super-intelligenti ed estre- 
mamente aggressivi Per riuscir- 
ci, dovrà aprire un varco nella 
barriera irrterdimensitinale che 
separa la Terra dalla Lost land, 
ove il gioco vi svolge, utilizzando 


r 



TUROK: STORIA 01 UN EROE.. 


4 f*' &■' 


m. 



Passi pussi bel mitiane* lasciali 
nuclei rizzare per benino... 


Poe* noie il pubblico europeo in generate a * quelle Italiano, In 
ne. Tura* è H nome del protagonista delFomonimo fumetto, *41110 doli* 
iittu Acttaém | quanti di voi sapevano che F Acciaiai produce, olire l 
vfdeogiechi domestici * coln-ep, degli »*bi a fumetti di successo?), eh* 
continua a. riscuotere, ancor' oggi, un grande consenso da parte dei lettori 
•mene eoi H primo albo risàie *1 1 954, * porle le firma dello sceneggiato' 
re William Hill e del disegnatore Clarone» Cray, A ruttore, gli albi venduti 
negli Siati Unii! sono circa SS milioni e la produzione non accenna ad arre- 
Starsi. Attualmente, la sceneggiatura è stale affidata e Fablen Mielata, 
meglio conosciuto dai fan del fumetti Morve! come sceneggiatore degli “X* 

Men" e delle “J usti e e League of America*, mentre I disegni tono di Rateai 
Katfanen, autore, tra l'altra, delle splendide tavole e fumetti di Corion. 

Il fumetto narra la storie di un Indiano pai le rossa, Turok, appunto, il Cui 
nome, nelle lingua della tribù cui egli appartiene, lignifica “Figlio delle 
Pietra 4 ’. In effetti, piu che un nome, quello di ‘Turati” è un* «peci* di titola, 
una carice che si tramanda, di generation* in generazione, tra 1 figli primo- 
orniti della temigli* Fireseed. Per secoli, ogni Turali he efficacemente prò* 
tetto hH—fti dalla minacci*, tenuta volutamente segreta, reppre sentala 
della "Loti Land", le Terra Perduta, un* aorta di dimensione pareli ale alle 

nostra in cui poetato, presente * futuro confluiscono * In cut antiche rette elione lottano per acquistarne 
il predominio, combattendo una guerre in cui i "Ilio sa uri" (dei dinosauri bionici estremamente intelligenti) 
hanno un ruolo essenziale. I tempi, comunque cambiano, e se II protagonista di quel prime, storico albo de ! 
■A4 era un gemerò indiano “con venti on*k? M della tribù fiaquin nel IBM, oggi, * portare eventi le tradizione 
di famiglia è un giovane giocatore di baseball di un college americano non ancora ventenne. Comunque 
sia, il TimriT di fumo è sempre riuscito e mantenera I* situazione sotto contrailo, difendendo la barriera 
interdi menarmele che separa la Tetra dalle Lost Land, almeno sino ad H«« 
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LA STANZA DEI GIOCATTOLI.,. 

Aiutitelo dèlia tuo sventura. Turale è equipaggiato tolamefiie con un 
coltello * un orco In legno T*k t armi eh* utilizza In toafi*#f* ma gii trai* 
ma che, nell* fati piu avanzate dal giaco, potrebbero rilavar*! comunque 
inadatte ad affrontar* i nemic i piu miidioii a pericolo *1. Di fatto dunque, 
Le *ue poiwbiilt* di zucca* io *, m ultima agallai, di sopra wiv anca, di- 
pendono ìo ala ni talmente dalla vostra capacità di riuscire a trova™, ad 
Impara™ ad usa™ praficuamanta, tutta la altra armi, deci temente più 
moderne, che compongono l'arsanala completo di Tùrp*. fi particolarissi- 
mo metodo di controllo della armi contante al gioca fora di mirar* In 
qualunque di razione agli desideri, con untandogli, oftra ad una rotazione 
completa Intorno a té, anche una rolazicn* sul plano verticale di poco 
superiora al 9Q\ Sullo scorso numera va na avevamo già offerto una 
descrizione completa a dettagliata, ma non vt nuocerà di certo una rin- 
frescatine alle memorie: 



/■OLT tU O- il tratta di un coltello da caccia dotato di una 
lama e»tr*ma mente affilata 



ARCO IN LEQnO TIP il M l*gfw*ec ciato" coma lo chiamino J 
giapponesi. Può scegliere due tipi di frecce t fmece normali: 
Le Iradlaiondli trecce tanfo cara e Robin Hoodl Tracce TEK; 
Micidiali, esplodono a contatto col bersaglio 



9) tratta di un Revolver semiautomatico a 10 colpi 



te.' Spara dette bravi raffiche da tre colpi 

ciascuna 



FUCiLf A POMPA Classico fucile a canna corte, in grado di 
detonare (fu* tipi diversi di proiettila: proiettili normali: 
Dotati di un* grande forza d'impatto. Proiettili esplosivi: 
Decisamente più potenti: dal normale 



f K t* AUTOMATICO; spera raffiche di colpi con la stassa 
frequenza, e micidiale precisione, di un mitragliato™ 


« FUCILA LAJNClAQItAti ATEI Quando questo gingillo lancia i 
suoi colpi, è decisamente maglio non trovarsi sulla sua 
traiettoria! 



PUOLl A IMPULSI: MI J1 tFBteita maggio™'’ di un* mriragl istri- 
ce, sicuramente phi potente di quest'iritlma , forse un po’ più 
lento. 



MIMI FI CI LA Non lasciatevi inganna™ da) nome' apparente- 
manta Inoffensivo; Si tratte f «fletti di una dalla armi più 
potanti del gioco 


I Aitai nitrir- Provata, sa ci riuscita, a utilizza™ questa 
arma smarrite da qualche alieno distratto... 


VS 


LANCIA FUU Spara dall* “salve” d# quattro missili alla 
volta 




ACCE ARATORE Di PARTI* Ell F: Straordinaria arma a “cari- 
camento*: piti tenete premuto li pulsante di fuoco, maggiore 
sarà l'intensità del colpo ai momento del rilascio 



C AMMONI A JttiOHf Arma nude ara di potenza devastan- 
te: “spara" delle bordata di plasma Ionico ai vostri nomici, 
creando un affatto analogo alle cara vecchie imart-bomb 



CNONOtCf'-rKO; L'arme finale de* gioco; costruita assem- 
blandone le parti che troverete In girò «tagli otto livelli, è 
praticamente indispensabile por sconfiggere i Boss finali: 


PftOVt 
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mente soggettiva (e non "fluì' 
tuante w , come nel titolo della 
Core Design) e con un’ambìenla- 
zicrnf del tutto particolare: ir 

pratica, la Terra nei Periodo 
Giurassico, con una fitta vegeta- 
zione di tipo tropicale, nebbiose 
paludi, alte montagne e rocce 
vulcaniche a non finire- Il tutto è 
arricchito dalla presenza dì anti- 
che rovine, molto simili ai templi 
aztechi, che siamo abituati a 
vedere nel film di Indiana Jones 
(in particolare* nel primo), dì 
catacombe, di caverne, c r è persi- 
no un villaggio sugli alberi 



un'antichissima arma dotata di 
mistici poteri: il Cronoscettro, < 
cui pezzi, però* sono stati spar- 
pagliati negli otto schemi di cui 
il gioco è composto. Scopo del 
gioco, ovviamente, è proprio 
quello di trovare, per primi, tutti 
i pezzi del Cronoscettra assem- 
blarli e utilizzare tale arma pro- 
prio contro il cattivo di turno. 

Il gioco, essenzialmente, sì 
presenta come un'avventura- 
sparatutto multilivello in am- 
biente 30, sullo stile di Tornò 
Raider , per Intenderci, anche se 
giocato con visuale rigorosa- 




http://wiAW.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 















I 


http://www.oldgamesitalia. 










(ricordate il villaggio degli 
Ewoks ne "W Ritorno dello Je- 
di*'?), I livelli sono otto, sono 
enormi e possono essere supera- 
ti in sequenza, ma è anche con- 
sentito transitare da un livello 
alTaltro. Inoltre, la risoluzione di 
ogni livello è non-lineare, la- 
sciando molta libertà e automa 
mia decisionale ai giocatori In 
alcuni punti, i movimenti di Tu- 
rofc saranno forzatamente limi 
tati dalla configurazione oro- 



grafica del terreno, mentre in 
altri potrete muovervi come 
meglio credete nello scenario 
virtuale, ma estremamente reali- 
stico che si presenterà davanti ai 
vostri occhi. Potrete correre, 
camminare, arrampicarvi e persi- 
no nuotare nella splendida ri- 
produzione deirambieme pri- 
mordiale e selvaggio in cui vi 
trovate a dover operare In- 
contrerete nemici feroci e intelli- 
genti. capaci di intuire le vostre 
mosse e di modificare le ioro 
azioni di conseguenza. Trove- 
rete armi di potenza devastante, 
trappole insidiose e imprevedì- 
bili, nonché distorsioni dimen- 
sionali che vi trasporteranno in 
remoti live ili -bonus, tutto que- 




sto è poi infarcito, di sovente, da 
alcune sequenze di stile cinema- 
tografico che non fanno rim- 
piangere in alcun modo la cara 
vecchia FMV, 

H tutto sfruttando una grafica 
che si è vista ben poche volte in 
un videogioco, e con un reali- 
smo impressionante, e aggiun- 


gendoci un livello di sfida che 
darà del filo da torcere anche ai 
giocatori più smaliziati. 

Se siete il genere di utenti che 
acquistano un gioco ogni quat- 
tro d cinque mesi, fate in modo 
che quel titolo sia furoJrl 

• Voréak 



Tra glt effetti grafici più notevoli, vi 
preghiamo di notare la foschia... 


turo* 

Si può affermare tranquillamente che, lo 
assoluto, r ambiente io cui te avventure di 
Turo* hanno luogo sia quello pfr* realìsti- 
co e attendibile mai apparso in un video 
gioco* n motore gru : : co e estremamente 
sofisticate questo non dovesse testar- 
vi, sarà sufficiente dare un’oocluata ai 
dinosauri che popolano il mondo il furo*, 
per scoprire che gh algoritmi che ne gesti- 
scono r intelligenza artificiale e, di comic 
gusnza, 1 moti comportamentali, permei 
tono, ad esemplo ai feroci T-Rex di segui' 
re, col movimenti del capo, gli spostamen- 
ti del protagonista e di eventuali altre 
creature presenti sulla scena, consente n 
do, finalmente, un vera interazione tìbia- 
mica tra tutu I personaggi del gioco. Un 
titolo che ogni nuovo possessore di 
Nintendo 64 non dovrebbe perdere. 


MAI I PENSARE 
*00000 


A prima vuta, potrflrjjw eembrars ohe un «igI grande 
imawr-f di coqu^ti ruta dilYtcottoa* la. gesti»- 

a* 'lai joooo A uri piacer* scoprir* ohe dosi non é 



1 «uà c-(C.: punto di '.lata. sa p*t 
d=! pvfwrutgfr oh* per la boil-i» dagli afunr. oh# par la 
tecniche irtlltnaia par tonar* ma' accredito la pauna di na 
liixiua ad aipiì fata dai gkòaó 


<D 


Ottimi i oiifflplotiamKnli dm rumori ebe ftumtanziano 
rantolante tu oul ragion* età *iFver.erir|i5, ftnaraiuwnta 
bugni i brani njuamaJi d’aùW5-inpaj?nwMntj> 


ffM 

Sa S Il Teli] pessimo aeiudrarv: pochi. pravntr a girarli # 
«oprtrete d'io ognuno di H6£L da solò copra una suparfl 
«juivalac.'^ a SQQ 000 metri quadri 
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GENERE: ROMPICAPO 
CASA: CAKOM 
N° GIOCATORI: m 


sene di Street 

bel lontana dal . ^ 

sa), fa Capcom sé e tendali 
progetto che, pur con 
in pieno te saga di Ryu & com 
pagni, ne prende rigorosamente 
te distanze, esplorando un cam- 
po che, per la casa giapponese, 
può essere de fin ito, senza dub- 
bio, del tutto nuovo 
Super Pazzie Fighter 2 Turbo, 
per quanti non favessero ancora 
capito dal tìtolo e dalle Immagi* 
ni, non è altro che una variazio- 
ne sul tema dei rompicapi alla 
Tetris e Puyo Puyo t che ha visto 
come più recente esponente 
Baku Baku della Sega In pratica, 
il giocatore do vrà dis 
porre nella sua pai 
te di scherni (egre 
partita viene gio- 
cata contro un av* 
versano, sta esso 
un amico o II ^ 




cadranno dei pezzi particolari, 
contenenti una gemma "deto- 
natore \ che fata esplodere tut- 
te le gemme dello stesso colore 
con cui entrerà m contatto, man- 
dandole nello schermo del f av- 
versario, Che non potrà utilizzar- 


lo a sua volta prima che si sia 


esaurito un conto alla rovescia 
Inutile dire che raggtungere Sa 
cimo dello schermo implica una 
chiara sconfitta. Ovviamente, co- 
me accade sem- 
pre in questi lito- 
ti. è piu comprensi- 
bile una prova 
pratica in 
confronto a 


Computer) dei 
pezza particolari 
formati da due 
gemme, che po- 
tranno essere di 
quattro differen- 
ti colori, in modo 
da far combacia- 
re il più possìbi- 
le i pezz> di co- 
lore uguale. 

Ogni tanto, poi 


una spiega zi o- 
1 ne, ma lo xhe- 
base ài 


ma 

gioco si può 
tranquiftamen 
te ridurre in 
queste poche 
righe. Se, dun- 
que, «I concetto 
alla base dì 
5PT2T e abbastan- 
za semplice, met- 
terlo in pratica, 


4t > 


U^r 

K*r rV 
j > * 


ottenendo buoni multati, 
altro paio di maniche: per A 
re a trionfare contro Vi 
rio, infatti, sara necessario una 
mente fredda e calcolatrice, ca- 
pace di creare costruzioni studia 
te al V ultima gemnyL in modo da 
generare ie classiche reazioni a 
catena (le “vaLanahe" come di 


Per riuscire a controllare 
nello Street Puzzle Mode > 


•te w 


ian Diffù 


Se riusoftfie a uccidere J’av% 
par ira in sottofondo la 


con 


limai idi 
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CHI FA DA SÉ FA PER TRE 




bjfc ^ . 
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S* gioeitf da *oP a SPF2T, 

«VT«t* a disposinone due spile- 
fflr la prima è Li éIhkìco Àrcade 
Mode dove dovrete sconfiggere 
gli otto personaggi più una 
»1id* tinaie centro uno dei tre 
segreti, mentre la seconda è lo 
Street Puule Mode. In questa 
modalità dovrete affrontale set 
sfide per ognuno degli «Ho per- 
sonaggi di bave, in modo da vin- 
cere I premi (chiamati ~goo- 
dies“) eh* il gioco vi offre. Oltre 




* 9 / 




a premi utili per il gioco», come i codici per controllare I personaggi segreti, 
nuovi colori e mosse per I personaggi # simili, è posf i&Me ottenere un com- 
pleto database di Suoni e musiche ] originali « rami* j, più liniera col te* io ne 
del buffissimi Ini erme»! che poi et e vedere nell’arcade mode. VI assicuria- 
mo che tutto questo vi terrà Impegnati molto a lungo. 


^T-K 


*J %m +* -« 


m. e II jr ** -r* «, 

JT. , v / im 

* J «4 f 
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in assoluto, il personàggio piu forte dei gioco lo schema con cui 
gemme a] I 1 avvenirlo impedisce, Intatti, un contrattacco efficace. 


% 


da 


iì 4 / 


i, 


Kàv'i' 


rebbi? al buon FU ridoni), oppure 
l'immancabile fortuna che vi 
manderà ri diamante, una gem- 
ma speciale che distrugge tutti i 
pezzi dello stesso colore presen- 
ti sullo schermo. In tutto questo, 
però, erte da chiedersi quale 
s»d il ruolo di Street Fighter 2: 
ebbene mentre si combatte a 
suon di gemme, al centro dello 
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del livello 
ime, I *lot 


di altezza delle 


gemme. I * lottatori* a disposi- 



schermo due personaggi Cap- 
com (tratti da Street Fighter e 
Empire Wunter), in stile super 
deFormed, si comporteranno in 
relazione affé azioni dei giocato- 
ri, utilizzando le loro famose 
mosse speciali a commento del ] e 
“valanghe che mancano con- 
tro l'avversario, oppure esiben- 
dosi in buffe espressioni, dal 
trionfante al piangente, a setorv 



zione sono Otto (più tre segreti) 
e non si disti ngueranno solo per 
le mosse speciali, ma finche per 
lo “schema" con cui manderan- 
no le gemme nello schermo del- 
l 'avversario, facendo sì che sì crei 
fa situazione dJ confrontarsi con 
personaggi scarsi e altri potenti, 
Unite tutto questo ai meraviglio 
sì remix delle musiche originali, 
e otterrete un titolo che. se 
avete amici con cui giocare, vi 
durerà molto, ma molto a lungo. 


Air 


Si ringraziò Joystick Fon ( Mt } 


s. pozhì fitmwTi u toppo 

Super Puzzle Fighter 3 Turbo è uno di 
quel giochi per cui. probabilmente, la 
maggior parte- delle persone afferma di 
non valer spendere denaro. In realtà, 
questo è un grave errore dlffldlmeTìte 
passerete era cosi divertenti con i vo etri 
amici e, .nottre. rappresenta un’attinia 
alternativa tra una sfida a Soni Edge e 
r altra Non c'è mente che pòssa essere 
paragonalo al divertimento di tnfliaj e 
una “super" da cinquanta e passa gem- 
me al l'avversario ehe crede di avervi 
sconfitto. Certo, il gioco da solo non sa- 
rà 1] mass Imo, ma la possibilità di otte- 
nere ooeI tanti “geodies" è una marma 
dai cielo per i maniaci della seri©» .^nza 
contare che il computer si rivela un 
i^cceiiente “sparrlng patner", che vi alie- 
nerà al meglio per le future sfide contro 
i vostri 'odiati* amici. 


■) 


tmtmttiH 

tm&a&m*** - ja.<kj* (iuu, 
Hit fiek eoa» taf* ufi 


p*r impaimre, mi pò) USto 
-l'ASqu*. e quia 



Uj *ui* fujwr àitf.TrmiMt 4*1 fvw nor. muieti*r* on homi- 

tutti <11 UppAJtM HtflJLlI dulte SPPtf). VCl^Hi ili pj'19 1 


Annoi Udirti Fini* T.ifj UUt II' cfw 1* [fi Ulti:* r S"r*ilx eh* s: 5Jia- 
UUV> rJ«L glotìo 


gLeeherat* fino * 1 U nàusea. > 1 * aoll non è corta 
u dWirMnl* fj..i -ni ditene!» barin griin? alTaiUi 
b bHa i.U.r~f*K Pii.’, ale- UBd* 
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CASA: COVCMASTSItS 
ir GIOCATOCI: i/t 
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La class ita gara lungo Si iti mancatone biliardo, reso famoso 
dai precedenti episodi detta serie 


in casa. sfruttando te sedie del soggiorno, e con il 
beneplacito della mamma, ti ti diverte un mondo, 





httpy/www.oldgamesita lia.net/ 


e5 xa 


p;//www.o 


uardando indietro, nel pa- 
norama dei giochi per Play- 
Station, moli: titoli hanno 
bacato la toro fortuna! sulla po r . 
slbilltà di gì oca re con uno o più 
amici; prodotti come Tekken 2 o 
lo stesso Puzzle Fighter {recenti- 
to in queste pagine}, un po’ de- 
boli nel gioco in singolo, mostra- 
no le loro massime potenzialità 
quando l'avversario è un umano. 
Tuttavìa, al di là di qualche titolo 
sportivo, pochi giochi possono 
garantire un grande divertimen- 
to se giocati da quattro o più 
persone, almeno fino a ora Fi- 
nalmente, Infatti, dopo un note- 
vole ritardo e una lunga attesa, 
la Codemasiers ha finito il suo 
immane lavoro di sviluppo di 
Micromdthinei VX l' ultimo tito- 
lo della sua fortunata saga che 








deogioc ìtori del mondf In 
Mkromachi nei, per quanti anco- 
ra non conoscono questa serie. ii 
giocatore si trova "al volante' 
delle famose mtero macchinine, 
giocattoli che andavano motto di 
moda qualche anno fa; non si 
tratta* però, di una simulazione 
ói guida, ma di un gioco arcade 
ai VÙQ*>a, in cu la giocabihta di- 
venta la carati e r litica fondamen- 
tale, Per rispettare Je dimensioni 
di queste particolari auto. « Cir- 


cuit t non sono realizzati per mez- 
zo di strade o piste, ma ricavati 
da ambienti particolari, con tutte 
le caratteristiche del caso. E, per 
esempio, possibile correre su! ta- 
volo delta colazione, su di un 
banco scolastico, su un tavolo da 
biliardo o m tanti altri luoghi 
comuni", incontrando gii osta- 



coli più ovvi per il tipo di percor- 
so (come fette dt toast sul tavolo 
della colazione o palle su quello 
da biliardo). Con una visuale dal 
l'alto, dunque, le auto sì esibisco- 
no in curve mozzafiato, passaggi 
mi ili metrici e scorrettezze dst ma- 
nuale, che diventano d’obbligo 
nel momento in cui ci si trova a 
correre contro il migliore amico 
(che subito diventa un acerrimo 
avversario). Essenzialmente, tut- 
to quello che ha sempre offerto 
a serie dei Micromachines sì fer- 
mava qui, ma, a livello di gioco In 
multiplayer, questi titoli sono 
sempre rimasti quasi incompara- 
bili Questa nuova versione V3 
per Playstation, mantiene ovvia- 
mente inalterata la formula che 


ha reso vincenti i suoi predeoes* 
suri, ùggiungendo, però, delle 
caratteristiche da non sottovafu- 
tare: la grafica poligonale* una 
resa tridimensionale di tutti gli 
ambienti e un sistema a teleca- 
mera mobile, pre calco E afa, che 
varia dinamicamente la visuale di 
gioco Attenzione* però, questo 
resti lin g non è (imitato al puro 
aspetto visivo, ma Influenza no- 
tevolmente anche la gmcabilità 
del titolo, aggiungendo aspetti 
che, per limiti piuttosto ovvi, non 
erano concepìbili in uno scenario 
bidimensionale. Tutto questo é 
stato permesso tfalfutilizzo del 
famoso W 3D reare", che permette 
a piu oggetti (in questo caso le 
auto) di muoversi su piani di ver- 


PICCOU TOCCHI IN 3D 



Cam* # sempre stato. In quest» fortunale serie, anche In Mlcfomechine VJ* le ture per i *f ondali" è 
stata, a flit paco, maniacale, arricchita da un gran mimare di piccoli tocchi grafici, alcuni dainmgMrtan- 
i a fonda man lata nel gioca. L'intradurion* dal 30 ha, però, pannasse di realizzare situazioni prima 
Impensabili, carne salti spettacolari dal tavoli a lanci dafte mac chinina par mazzo degli strumenti più 
assurdi. Un» dalla trovate più belle è sicuramente quella dal microscopio- Dopo un salto l'auto viene 
miniaturizzali a «I ritrova a correre all'interno di una colonia di trattari ingrandita al microscopie. A 
parie I» ditti colti, l'Idea è davvero brillanta. 
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SQUOLA DI GUIDA 


P»r tutti j neofiti 4«l)« **ri# (ma dova aiata vi nuli 
nayN ultimi unni?), Mitrami chinai V3 matta a diips' 
stiionc ufi r ap|Msita seuone di «cuoi* guida. Botto 4 
comandi dalla suadente Charry, dovrete, infatti, 
14ip«r*r« particolari prove che vi forniranno Vette- 
stato di varo Micromi eh ino CMv*irt 


si, ^frapponendosi, addirittura 
in certe sezioni delle piste. Le no- 
vità, inoltre, non si fermano qui: 
le auto, infatti, sonò in gradò di 
campiere pìccoli salti, per evitare 
ostacoli particolarmente bassi o 
per avere maggiore slancio in 
certe situazioni, ma l'aggiunta 
sicuramente migliore è la possibi- 
lità di raccogliere armi Per quan 
to questi bonus non siano tanto 
diffusi {come in Mano Kart &} 
per intenderci), giocane) un uolo 
fondamenta fe nelle gare e non 


rtc niente di piu soddisfacente 
che sparare un missile a un avver- 
sario appena salito su di uno 
stretto ponte, per poi vederlo 
cadere, imprecando. Queste armi 
sono piuttosto varie e passano 
dal già citati missili, alle letali 
mine o alle tenaglie che, poste 
sul muso della vettura, scambia- 
no fa porzione dei giocatore che 
te usa con quello davanti (morta- 
li se usate su di un salto), ma, in 
ogni «se, restano abbastanza 
limitate, m modo da non sbilan- 
ciare «cessi vanume il gioco* 
Come e sempre avvenuto nella 
sene, jpoi, le piste a disposizione 
sono uri numero spropositato, si 


pane dalle ventotto piste di base 
della 'Single Race” (divise in 
sette diversi ambienti: laborato- 
rio* tavolo della colazione, biliar- 
do, giardino, banchi scolastici, ta- 
volo da ristorante, spiaggia), a 
cui vanno a poi aggiunte un nu 
mero im precisato di tracciati che 
si incontrano nei tornei o nelle 
modalità dì gioco, per un totale 
che raggiunge, all incirca, la cin- 
quantina dì percorsi. A livello di 
opzioni Mkromadime V3 offre 
tutto quello che si potrebbe desi- 
derare: per il gioco singolo è pos- 
sibile lanciarsi nei thallenge a 
torneo, dove si guadagna abilità 
di guida vìncendo nuove auto, 


nel Time Trial o nella sfida testa a 
testa contro il computer, ma, 
come già detto \4V3 mostra il 
meglio in multiplayer Fino a otto 
giocatori contemporaneamente 
(con due multrtap) possono cor- 
rere, sfidandosi in una gara sin- 
gola o in un torneo, oppure, se si 
è SO io in quattro, e possibili lan- 
ciarsi nel Team Pia/ due contro 
due o nelle varie modalità di 
gioco del Party Play (»n cui è pre 













* 


sente anche l'opzione per gioca- 
re in quattro con due joypad). 
Tutto, Insamma, è stato fatto ad 
arte per far capire che Micro 
machines VI è un titano creato 
per giocare con gli amici e, dopo 
una sola sessione con quattro o 
più " avversari", ci si rende subito 
conto del perchè. Nessun gioco 
(proprio in senso assoluto) su 
Playstation possiede la stessa 
carica di divertimento di MV3 
quando si gioca in tanti, le scor- 
rertele, le astuzie, i ragli studia 
ti al millimetro (anche se la possi- 
bilità dì tagliare è stata notevof 
mente diminuita rispetto ai pre 
cedenti episodi), tutto contribui- 
sce a creare un dima di competi- 
zione e allegria che può essere 
paragonato solo a Mario K&rt 64 
Tecnica mente parlando, MV3 ri- 
sulta eccellente anche sotto Vò- 
spetto grafico» carattrótrca sem 
pre piuttosto sottovaluta! a della 


serie, grazie a un ottimo utilizzo 
dei polìgoni che compongono il 
mondo in miniatura del gioc 
dalla fetta dì toast, al povero ca- 
ne che guaìsce quando una mac- 
chini na gli finisce contro ai muso. 
Certo, non si nota la presenza di 
testure sfolgoranti, ma il detta- 
glio grafico resta elevato, muo- 
vendo il tutto a velocità elevatis- 
sime, turbate soltanto da occa- 
sionali r allenta menti (sopra- 
ttutto in otto) perfettamente 
trascurabili In definitiva, se ave- 
te già un muli ita p a casa sareste 
dei criminali a non comprarlo, in 
caso contrario lo siete comunque 
a non comprare entrambi! 

* Air 
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Se mal iti un giorno della vostra vrta 
riuscirete a riunire a casa vostra due 
muititap e otto Joyp&d, vi consiglici' viva- 
mente di provare questo MicromAchme 
V& si rivelerà uno del più grandi diver- 
timenti che abbiate mai provato. In 
effetti, questa nuova versione, mantie- 
ne inalterate tutte le caratteristiche vtn 
centi della serie, aggiungendo la fanto- 
matica terza dimensione, migliorando 
non solo l'un patto grafico, ma anche le 
possibilità di gioco, ohe sfruttano appie- 
no questa nuova condizione. Certo, 
come per tutu 1 ìiicromachhies giocare 
da soli alla lunga annoia, ma, d*altro 
canto, il gioco multiplayer, usando le 
armi, è talmente completo e divertente 
i soprattutto se siete in quattro, numero 
perfetto) ohe Le vostre ore di sonno 
diminuiranno drasticamente. E poi non 
dite che non vi avevamo avvertiti... 
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0 Julcro d*: jp**c tanto, divemmenic s un* Lmint- 



<D 


L* n*tl* fttrto mcrvtnMetUn?* non e inai citata fon- 

damenuii*, ra* in quarto V'S T* la parU) dei lem» don un* 
ai dettarti Lnoraditill* 
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■ai* 4lV«nt4 un PO' foioso, L* muitiplayar, tn-rtop, 

ftOfì flJiLWt* tn*l di, sfìtUf« l v.Mtfl wnli:! 




pitovt 


MARZO 1997 


http-y/www.oidgamesitaiia.net/ 





GENERE: 9I0C0 01 RUOLO 
CASA : SQUARESOFT 
"GIOCATORI: I 




{cordare tutta i giochi di 
ruolo che hanno fatto la 
storia del Super Nintendo 
sarebbe davvero un'impresa a 
dir poco manica, a cominciare 
dalla serie dei vari Zetda. si 
potrebbe parlare di tutti i titoli, 
simili o meno, che l'hanno 
seguita come \ Óragon Quest 
(deila Emx, che presto pubbli- 


cherà ti settimo episodio anche 
per PSX» e i recenti Secret of 
Mona Ma, dovendo citare la sa- 
ga che e rimasta più nel cuore 
del possessori di SNES di tutto il 
mondo, con ogni probabilità 
questo meritato premio va con- 
segnato a Fina! Fantasy delta 
S qua resoti, indiscussa leader nel 
campo dei GdR per console. Le 
voci di un settimo episodio d> 
questa serie hanno cominciato a 
tormentare \ giocatori da più di 
un inno, anche se, inizialmente, 
tutti si aspettavano che questa 
titolo sarebbe uscito in esclusiva 
sui Nintendo 64, a quel tempo 
ancora ben lontano dall appari- 
re. Dopo il divorzio tra Square e 
Nintendo, però, la software 
house giapponese decìse che ia 
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cutla del ino ultimo pupillo 
sarebbe stata la Playstation e, 
vedendo i t/e CD che compon- 
gono il gioco, v : ene da chiederai 
come avrebbe potuto essere 
altrimenti. 

Dopo tanta attesa, dunque, 

Final Fantaiy vii t finalmente 

nitrita nc cyoi ti umana 

stante, pero, i v r de og locatoti 

occidentali più assennati do- 
rranno attendere ancora a lun- 
go prima dì poterlo davvero po- 
tare Il motivo dì questa a^er 
magione si trova, rwtufaln 
nella grande importanza che 
ricopre il testo, al momento m 
giapponese, in FFVfL Se, intatti 
m certi giochi di ruolo si poteva 
andare avanti per tentativi, per 
derido comunque io sviluppo 
della trama, in quest'ultimo tito- 
lo della Square, viene richiesta 
un interazione del giocatore 


all'interno dei dialoghi (sempre 
per mezzo di scelte) notevole e 
l'impressione (poiché solo di 
questo si può parlare) è che le 
risposte del giocatore abbiano 
jn rnipor! anza a dir poco fonda- 
mentale nello sviluppo della tra- 

ma e nell’acquisizione dei perso- 


1 


naggi del party Non mettiamo 
in du bbio che esistano videogio* 
catch che, non volendo aspetta- 
re sèi mesi (la Sony ha parlato dì 
settembre per la versione amen 
tana), siano disposti a impazzire, 
sorbendosi ore di Encomp re ns Edi- 
le teilo e procedendo à tentoni 
nel ricaricare i salvataggi, non 
appena ci si rende tonto di aver 
commesso un errore Tuttavia, 
dopo esserci solamente adden- 
trati nelle meraviglie che offre 
FFVìi, ri sembra che giocare in 
questo modo significhi rovinarsi 
quello che, probabilmente, è tt 
miglior gioco di ruolo mai ap- 
parso su console il primo aspet- 
to che, in effetti, colpisce in 
FFVtt, è sicuramente quello gra- 


fico: Il gioco sfrutta un sistema 
identico a quello utilizzato da 
Rendtnt Evìt, con il personaggio 
principale, composto da poligo- 
ni, che si muove all'Interno di 
ambienti fìssi, che variano di 
inquadratura quando si esce da 
una stanza o si svolta un bivio. 
Quello che stupisce di più, 
comunque, è la realizzazione 
dei fondali, talmente belli e tal- 
mente perfetti che negli occasìg- 
n ali passaggi alfe sequenze in 
Full Motion Video, difficilmente 
noterete la differenza con il 
gioco normale, sempre che non 
venga rappresentata la versione 
renderizzata dei protagonisti. 
L'unica “pecca" grafica, se pro- 
prio sì vuole eh. amarla cosi, mie- 


* 

* \ 


I COMBATTI MENU 


1 



*' 1 

% 

. % 1 

# 



L» duo barre Indi- 
cano rispettiva- 
menta la dite» 
riarmala a magica 
dal personaggi bel 
party. Par potarla 
attivara A nac ossa- 
rio utilizzar* (a 

magia. 

ATTACCO 
Con guasta opzione 
effettuerete gli 
attacchi con t'arma 
normale, niente di 
più semplice. 


in certe se rioni delle mappe contrai 
lerete un personaggio minuscolo 


! 


La seconda «calta, 
invece, serve par lan- 
ciar# te magie che il 
v ostro personaggio 
possiede, andando a 
dettra/sInlBtra aatiaa 
selezionarla è possibi- 
le atlivam gii Incante- 
simi d 



f rii nz && 

4 * i • 

2 ii 


Dura ni e II combat- 
li monto r soprattut- 
to a« al subiscono 
un gran numero di 
danni, la barra 
Llmlt cornine eri a 
salire. Una volta 
eh* raggiungerà il 
plano sari possibi- 
le effettuare H 
*Umjt Attack", un 
colpo molto poten- 
te capace di inflig- 
gere un gran nume- 
ro di danni. 


Da qui potrete utilizzar* 
gli oggetti nel vostro 
in vantarlo coma le pozio- 
ni: curativa a quella par 
ricaricar» la vostra ai 
già magica. 


Ouasta barra indica II tempo di attesa par potar ster- 
rar* un nuovo attacco» dipendo dalla carattaHstlch* 
del personaggio a dallo stato di un combattimento. 
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I MATERIA ORB 


I Materia Oda sano t« formo cristallizzate d#H'+n«rgta 
"Mataou". Eli stono divori tipi di Orto, ma sono dlltfn- 
guibiLi in clnqu# grondi categoria. La funziona di qua- 
Hi ùg gatti è naturalmente il potanziamanto dati» abi- 
lita dal personaggio- A essi, intatti, è legato lauman 

la dall* 
ctnMaHst^ 
Ch*. Là quan- 
tità di Incan- 
ta limi utiliz- 
zali * Il 
danno intarlo 
■I nomici. 

Par potar 
entro ut ■ fil- 
za IL i Mata Ha 
Ofb devono 



tati negli spazi appositi sulla armi a multa prefazioni 
che possono avara un numero variabile di “buchi" da 
utilizzare. Inoltra, su alcuni oggetti, è poi sibila com- 
binare i poteri di dua Materia Ofb per ollanere affetti 
diversi. Trovando la giuste combinazione, per esem- 
pio^ a possibile aumentar* le fona di un ine ante simo 
di uno dai due Orti, oppure ami andarne 11 suo raggio 
daziane* 




Par questa schermata è possibile configurare il party 
[Pattato ttns fu varie voci siano dui tulio oiLumprcnkiiiiii 


de, infatti nelJ'aspetto poligo- 
nale dei personaggi, un po' goffi 
e molto ir vtilo “super defar 
med*\ che fQitunatamerrlf vie- 
ne sostituito da un look decisa- 
mente più "eroico" nei combat 

timentt II sistema di scontri e, 

inoltre, una novità in FFVff : non 
s< tratta d< battaglie a turni, ma 
di un misto tra s turni e gli scon- 
tri in tempo reale In pratica, tl 
t«?mpo di combattimento scorre 
anche mentre if giocatore pren- 
de te lue decisione e, ìn ogni 
caso, prima dr effettuare Un 
altro attacco è necessario atten- 
dere cjie si ricarichi una partico- 
lare barra "lime*. La seconda 
^basilare differenza dì 
FFVit risiede nel sistema 
degli oggetti magici, 
non saranno più dis- 
ponibili elmetti, sti- 
vali e amenità simili, 
ma le caratteristiche 


e le magie di un personaggio 
verranno modificati dai Materia 

Qlk, tifile tleiTUTn.' ilirr riMcihinnu 

collocate negli appositi supponi 
deH'arma e della protezione-. 

La storia di Fmaf Fantàiy VII 

prende le CLSt.inze da quella </«■■ 

suoi predecessori e si svolge in 
un mondo futuristico, dove*, 
però, accanto alla più avanzata 
tecnologia* convivono le potenti 
arti magiche In questo mondo, 
ia Shin-Ra, una compagnia d> 
fifornlmento energetico, con- 
trolla anche tl governo e prowe- 
de i energia per mezzo de 
generatori "Makou\ da! piccolo 
effetto collaterale eh non per- 
mettere la Crescita spontar.ea di 
forme di vita nella z 

operano. Per quei 

CJoud Strife, un exrsoldato ora 
mercenario (manco a dirlo il prò 
tagonista e quindi tt personag 
gio gestito dal giocatore), e 


dove 

olivo 



N 


/ 


/ 




guasto flippet o un passaggio ì egre io che vi condurr j 
alla sede della AvaSanche, 


Come ogni GdR che sì rispetti non poteva mancare il 
classico negozio dove acquistare pozioni e oggetti vari. 
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stato disoleiate dalla Avalanche, 
un gruppo tqgroristico capeggia- 
to da Berretl Wallace (che- pre- 
sto diventerà compagno di yjag 
gin di ClfHjd) avvedo alla ^hin 

fte, per Uiyuuyycitr unu Ui yuevU 
generatori, É da questo punto 

comlfifu A vi*rr» ® mn 

prie, m ovviamente, (0 storie 

subirà, lungo lo svilupparsi della 
trama, cambiamenti incredibili, 
almeno Intuìbili al termine delta 
distruzione del reattore, che 

fdppicsctito, in pratica, 

ri livello introduttivo 

del gioco 

Sulta versione giap- 
ponese del jqiocri. è 
impossibile dire 

di piò, ma l’u 



oicn cosa di cui si può essere 
certi è che Fma/ F&nfasy VII serri- 
br a davvei q un capolavoro nar^ 
rivabìfe, ma che sconsÉglsamo di 
tutti di giocare, almeno p*r ili 

MiuriidKu Ceno e che l'attesa 
per la versione in inglese, dopo 
ivpr vnt -i mcredibilj potenzia- 
lità di questo titolo, è adesso 
cresciuta a dismisura e tutti i 
vtdeogi ©catari, afmeno gli 
amanti iei g «mere, dovrebbero 
cominciare i contare i minuti di 

alK^i J< quello che può essere 

tranquillamente considerato il 

miglior prono" -, cel suo genere. 


* Air 


Si ringrazi* 0+ internàtiortàl (MI) 


FIH MI FAMTASY VII 

Già da questa versione giapponese, si 
potrebbero decantare le Iodi di ffvh 
Tuttavia, abbiamo deciso di non giudi 
carie per il semplice motivo che. allo 
stato odierno, si tratta di un prodotto del 
tutto maoattrj al mercato occidentale. E 
testo gioca un ruolo troppo fondamenta- 
fé per poter essere Ignorato e siamo sicu- 
ri olle la maggior parte dei giocatori tro- 
verebbero noiosi l lunghi dialoghi die 
Acoomp -Agnino lo svolgersi del gioco, 
[/unica cosa che resta da fare è... aspet- 
tare pazientemente e cominciare a met- 
tere da parte il denaro sin da ora, con la 
certezza ohe la Square, ancora una 
volta, è riuscita a stupire tutti, affer- 
mandosi (se per caso qualcuno ne senti 
va d bisogno) come leader nello sviluppo 
di titoli di questi genere e dimostrando 
chi la Playstation ha molte carte da gio- 
care nella lotta contro il Nintendo 64 



il lìntjRM ii ccFtìinido non « par nuli* cohi^Jasso, ttìn 
ibiìuii rac :» vAlùoisftfrrji* al “nuovo" bìbì^mea d; co Abati* 

(Menta 



*»n!!#rjupi ku^ iwip«u«. i fojvUUi anno talmanu* balli 
da. aotnbraw guui raasi 




MNM 

Coma jwi!’ tutta in «rm, 1» mualetw aono aatolutanvant* 
stu putida a crowiù poi-fatt* por li gioco 


@> 


JWW 

Trp- Cl> ilovrabhvro amara LI con numi-ial* fr (Tetto Ugo; una 
buona rtAnuwH di iondovUA. aimano oqnoocando i proc?- 
danu lavori dall* 3quAr*#toft 


M/K f PtNSAHF 

*00000 



. colossi 
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A ZI ONE ESPL OSI VA 


Un inferno 
urbano 
di disordine 
ultra-violento. 
Crudeli 

cyborg 
e fanatici 
impazziti, 

L'Apocalisse 
si è scatenata. 

Parlata in italiana 


Ferma 

la guerra* 

Poni fine ad 

un complotto 
che minaccia 

la pace 
mondiale. 

La serie STRI K E 

contìnua 
con la tecnologia 

a 32 -bit. 

Manuale in italiano 





Un virus 

pericoloso 
ha infettato il piu 
olente e segreto 
computer militare* 

11 tempo 
si è distorto, 
passato e il futuro 
saranno 
il tuo campo 
di ha t taglia. 

Software in italiano 



Sei di centro di 

tre avvento rp 
da brivido* 

Li situazione 

i ecplacina, 

suderai 
freddo. 


Tutta in italiano 


“-.SA 

&ZFUHM 



rflffli 


: 


w 



CROCIATE 

d r acciaio . 
Combatti nella 
Resistenza* 
Distruggi i nemici* 
Missione 
dopo missione, 
in un continuo 
crescendo 
di adrenalina* 

Manuale in italiano 



Electronic Arts* 
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GfNfM mXATUTTQ 
CASA: SCAVSWn 
ft GIOCATORI: t /2 



a uatche anno fa ormai, la 
Sega ebbe l'idea di proget- 
tare e vendere un «impari 

iggf'tjgin chia'TT.itr» ì?){, imA 

periferica per Megadrive In 
grado, a detta dei dirigenti della 
grande N % m t di rendere quest’ul- 
timo pronto ad affrontare tójlin 
ra prossima invasione dai-rtWca- 
mda parte» di Sonv PUv$t;u-ijMg;® 

Sega Satum Coma sia finita b 
cosa noia, con qualche faccia 
nuova ai piani atti uelld casa del 
porcospino bhJfc m 'soprattutto 

con parecchi soJdl in meno nelle 

tasche di alcunt (fiduciosi?) vi- 
deog iota tori; ma, discorsi eco- 
nomici a parte, quello che cl 
interessa * un semplice gioco irw- 
zialrnértte pensato propri® per 
32X e thè. dopo circa due irmi 
di lavorazione e «I rischio di veni- 
re ac Fin Mira me nit ianidiaiu, 

esce per Saturo AffiD^ per 
eli ron lo sapesse, è sttto ffrO* 
laminato dagli Scavenger, i 
^e house americana autrice di 
ini spettacolare titoli per 
iga Drive, e già questo do- 
rrebbe essere rassicurante sulle 
dita tecniche dei prodotto La 
s *ia d mette nei panni dei clas- 



sico eroe solitario, impegnato a 

salvare il mondo dalla minaccia 
del soliti cattiverà a bordo di un 
veicolo armato allo sproposito e 
soprattutto capace di muoversi 
agevolmente sia a terra Che in 
acqua La struttura di gioco è 
quella degli sparatutto alla Do- 
om f costit urta da una serie di 
missioni die andranno portale a 
m dietro l'altra, ri- 
gli obbiettivi assegna- 
ti (distruggere ì nemici e le ora 
basiFfiberare i prigiomfri, eccj 




e esplorando i livelli alia ricerca 
di alcune zone segrete che, se 
scoperte, ci premieranno cor 
vari power- up più o meno utili 
Detto questo chi*r?iffa 
per chiunque ponsi di 
davanti a un gioco noioso da 
inlre in yri "palo d'ore, che Amok 
è dittile, 3 vofte anche troppo 
Capitate infatti dr trovarsi Tri 
particolari situazioni, fece rch iati 
dal fuoco rifiato* igrtfea possibi- 
lità di fuga e con poca energia a 
disposiamone, n cui a frus nazio- 


ne si farèièntire, ma, grazie alla 
varietà di ambientazioni e 
■oprammo olia buona giocabi- 
% saranno occasioni sporadi- 
che Da segnalare inoltre la pos- 
ibllità di poter giocare in due 
pg r a neameqt e tramite 
d'aumen- 


sw 

'fentem 

split-screèn, in m 
tare d drveftimen 
tjlim inuire fa dlffi 
rqaH&? azione tecnic 

benfatta 



magari 
à) e la 
avvero 


Wafrus 



Talvolta, 1 giochi die ‘sì fanne attender** 
come AmoJc. una volta uscii- a provati per 
bene Lardano un po' eoo ramare tò bocca 
"Onfioft e sonoro potevano esser# piu 
curati, la giocabilità non è cesi convincer.' 
te a non si si diverta poi tante... mi aapet 
lavo di meglio!* Purtroppo, anche Amo* si 
rivela un prodotte penalizzate dal ratte 
che è passate parecchio tempo da quando 
è state annunciate a quando è arrivate 
sulle nostre console. Penalizzate soltanto 
rirziaìmente comunque, date che grazie 
ah a parte tecnica, alla mal abbastanza 
iodata modalità, split-screen e alla sua 
immediatezza il. *,iaeo riesce a essere 
divertente. Fondamentalmente, si può dire 
che gl; 5 c* verger abbiano voluto importa- 
re un prodotte badando non soltante alla 
forma ma anche alia sostanza, 11 che cl fa 
ben sperare per 1 prossimi titoli di queste 
software house 




D wmmr. 4 di wmtrciìc «*5**«tbtì* « i divora obèiontvt. da 
■•gutr* la 3$rt! aliato» «usi aiuto la rfìdà 



ruma, fluidi * twlKw ÈJttfft# Lri du* PxUhOTL 

Mnlt pelili ché Appaiono ® JOCifiipAiOfLC!- All' Us pMVtrìio, 
Dttafttt 5 VOTI AHI * ùtT4ttpnii*H l llvtìis 



Un buon numero di imam eh* «puiano dal funky «Ha. 
isolino Aoodfnpaanuw fuiona, minora* a tesi offerì 
■onori iunaoiAtl 


MM 

Giocar* d* MU potnrtrt* divnntuf noioco, «odo quindi eh* 
la poulbllilà ài 0o ew *" ,|M a un «mino rtoolvs 11 pro- 
bl tnn Ano!» h don un'Amio* a si dlrort# di pltil 


iSmo'lr ri può definire in mille modi, 
•«a non fi può: dire che ria perfetto 


A&OOOOr ^ «IOSO 
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CFtffRE- PICCHIAMMO 
CASA: SECA 

miocATWt m a\ 



m M:' so \à meta dell anno stor 
■^o, usciva in saia giochi un 
W pkcbtaduro prodotto dalla 
Sega, sviluppato dal team AMI 
e basato suirhardware della 
scheda ST-v, facendosi notare 
trnrredsatamente grazie a diver- 
se trovate interessanti unite a 
una realizzazione tecnica di 
tutto rispetto Naturale, quindi, 
che i possessori di Saturn comm 
classerò a sperare in una possibi- 
le conversione dei gioco per la 
loro console, conversione pun- 
tualmente annunciata, realizza- 
ta e portata a termine proprio 
dai ragazzi della AMI La storia 
ci vede net panni di un eroico 
poliziotto della squadra speda- 
le, impegnato nell'ennesima, 
pericolosissima missione, questa 
volta contro un gruppo dì terro- 
risti barricatisi all'interno di un 
grattacielo con l'intenzione di 
svaligiarne la cassaforte. Ma, 







dwidnarrdosi af tetto dei palaz- 
zo, l'elicottero della polizia su 

cui al trovo viene trivellato dai 
i delle armi nemiche, così 
1 coHeghì del novello 
le già scesi a terra e sola- 
un salto nel vuoto riesce 
tterlo n sdivo, 
ilo punto, comincia la cec- 
ie lo porterà a muoversi 
terno del grattacielo, cer- 
ài fermare i folli progetti 
dfer tri minali e, in qualche modo, 
dt 'uscirne vivo Naturalmente, 
come gli appassionati di cinema 


d‘az on-e avrar.no già fntu 
e ispirata ai 
iiiaiKT u; 




j oco è 

strutturato .n mànica JHLttostQ 

part-f otare, una via di mezzr ? ■ < 

i picchiadufn a scpmmpr- (alla 
Pinat fighi ì e quelli uno contro 

uno (chi ha detto Street 
Ftghter?), il tutto inserto in un 

ambiente tridimensionale, che 
fa tanto "nuova generazione", 
di sicuro effetto. Ogni scontro 
avviene all'interno di stanze in 


3D, dove I personaggi, anche 
loro tridimensionali, si muovo^ 
no. dalle quali non si può uscire 
ne entrare. Eliminati i nemici, 
delh- sequenze preealcolate 
mostreranno il nostro personag- 
gio mentre si sposta da una 
scena all altra dando TimpreSSiO^ 

ne di Acciaro a i in film (anche 
se non vengono utilizzate 
sequenze m full Motion Video}. 
La cosa interessante sta però nel 

folto che durame? alcuni* 
sequenze si dovranno premere 
determinati pulsanti o la croce 

direzionale appena et verrà 

richiesto, evitando situazioni cri- 
tiche tipo ulteriori iwituc* o* eli- 
minare. esplosioni improvvise e 



Utilizzare un iandarazzL contro un paro di terroristi erma- Utilizzare le tecniche di Antonio moki contro un energu- 
ti di coltefto € pistola, può sembrare ingiuito meno dì queste dimensioni, non è un problem-i 


Mettendo le manette ai tallivi' li Si 

rldixic uÌI'lmpvl*nj«. non m«l« 
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IL MIO NOME E GLINT EASTWOOD 


felle attero 
dalla polizia ti 
vicina al grattacielo 
in cui ti è rifugiata il 
gruppo di criminali. 
Doga un sanguinoso 
conflitto a fuoco, Si 
èptoiili * entrare 

in azione 




i H -•?> 

— ■ A 

g vip 

aB * 


j..v- * , 







lo sch*- c^raneH 

tivo, si può Saturo, la 

vari combat M daftì 

à passibilità" te da sa 

poligona! 




lizzare d 
diti, 
uà Fi 

no arteriale (TOr- 
(Oitii, fucih 
rnl dato che 
sempre piu 


ascensori impazzi 

ma di gioco e m 

dire altrettanto d 

Amenti, eh*, oltr» 

pelle stanze c 

teranno di 

^se (Ira c 
coi “ 

un 

-nato da piste te 

anticarro e tentar 
i nemici si 'faranno 
numerosi e cattivi Po t quama 
riguarda la grafica, basandosi ir 
coin-bp. su di una scheda «Mlle I 

IL 5QTTQ6IQC0, 
i QUESTO 
SCONOSCIUTO 

iPtr aumentare il numaró di eroditi 
disponibili (inizi a imeni a, solo qual- 
troJr dovremo selezionare rapitone 
□eop Scafi™ * giocare a una sarta 
dì $p*e* tnvàdùrs alla rovescia (se 

cl è permesso 
Tee costa men- 
to)] Infatti, 
•postando la 
nave rossa » 
destra e alni- 
•tra, evitare- 
mo I mlitlli 
lanciati vano di noi dai piccoli 
sommergibili Sempra In movimen- 
to, che andranno chiaramente eli- 
minati lanciandogli delle bombe. 

Per ogni centro verremo ricom- 
pensali da un credito aggiuntiva* 




miri d quelle del 

ersione è abba- 
r ai ialiti* cgntropar- 
qu i Intera nenie 
dettagliati flui- 
toci airirnazfojpi 
b<ehtì ricchi dì detto- 

«> a 

musiche 

“'so- 

rta fi- 


tta vicenda e a effetti sonori 

tfd. 

o miglioro dì questo tito 
e comunque Patternio- 
cala ai vati combatti* 
Ile molteplici possibi* 
tire sugli avversari da 
nostro personaggio, 
par offerte prima da 
genere Purtroppo, 
i scontri avvengano 


ne 
meri 
Irta 
parte 
possibi 
un giocai 
il fatto che 




sempre su un piano bidimensio- 
nale, nonostante l'ambiente sia, 
come già deuo, realizzato in 30, 
delude non poco, sarebbe stato 
meglio potersi affrontare muo- 
vendosi anche dall’alto in basso 
o in diagonale Inoltre, l'unico 
livello di difficolta disponibile e 
insufficiente a garantire una 
buona longevità giocando da 
soli, e dopo aver completato la 
prima panila non resterà che 
ritenni re sfidandosi nellusare 
sempre meno crediti, rendendo 
il tutto un po H noioso. 
D'altronde, e giocando in due 
che Die Hard Àrcade tirerà fuori 
li meglio di se e H peggio di noi 
stessi, facendoci divertire ere* 
derido di essere tornati ai tempi 
del mai dimenticato Doublé 
Dtagon, e pestare senza pietà i 
nostri avversari mentre gli si 
urleranno contro parole qui irri- 
petibili* 

* Wcfrus 



Mi MtP 4JK4M 

Davvero bello queste D:e Hard Arcade, 
spettacolare da vedere, divertente da gio- 
care. ffiA non prWo di due fastidiosi difet- 
ti. Il primo, e più importante, è costituito 
dal aolo Livello di difficoltà presente, che 
ne diminuisce di molto la sfida: sembra 
quasi che Sega fibbia voluto fare uscire tl 
gioco il prima possibile, convertendolo 
direttamente senza aggiungerci niente Tl 
secondo difetto e che, nonostante si siano 
impegnati a creare ambienti tridimensio- 
nali interattivi, non hanno aggiunto ìa 
possibilità di combattere realmente tn 3D, 
limitando la liberta di movimento. I difet- 
ti di Dìe Hard Arcade sono tutti qui, è non 
ne penalizzano comunque il divertimento 
ohe sa offrire a chiunque voglia, giocarlo, 
rimanendo di fatto un titolo consigliato, 
alici ili a gìu non. abbi* idea di cosa signifi- 
chi " . dimenticato Doublé Drs^ra" 

Jglff g 


7 


\ 7*r4* 



■ dupOTbn}»#, larU* irmi ftn. utilizzar? 
Lmfc iCcc^r:. ".4 fuori dilla 'ione*, m* non. 


■ptu ds tArrtu 


® 

® 



Aat !#ni*iZic(i: • p*notmig#t bona Animati * dstifcgìHU elle 
ì. mLicivnfuo vijloc^mpfitB, •*[!£& pi'obliffEi . >ll fluidità. In 
«louni ««l quAlofiA pou^ond *ipmn«‘ 


nmp 

Un nrchMttw a divpawizttKu mute macini OKI drammatici 
certi pÀ£«4ig1 del ikwo Oli affetti seriori, wpmiSutid quel- 
li r olitivi alle imi. w > no optimi 


ffW 

Giocato da acuì o rimi» a-.^uo del m»» one convinca, ma 
m aurt* m dui • è unooro pesila I (fu# più ntupidi vkteo- 
(paei&ciri non ivruma d imponi i fislMfl in l& minuti 
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La rivista tutta MAC piu' 
famosa in Europa da oggi 
anche in edizione italiana 


i 
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GENERE: COMPILATION 
CASA : NAMCO 
GIOCATORI: m 


mente una buona fatata e titoli 
come Pàc Land. Qrdyne e Asssuft, 
bastano da soli a giustificarne l'Ac- 
quisto: purtroppo, giochi come 
Return of hhtar e Genpe i rappre- 
sentano una palla al piede e senza 
di essi, la valutazione sarebbe sicu- 
ramente sflirta a livelli maggiori. 

• Afar 


opo l'uscita de! terzo vohi 
me, ecco che Namco conti 

nua la sua politica di revival 
con la pubblicartene di questo 

Museum 4, per la gioia di tutti i 
vidcpgìocaton nostalgici e non, 
rii e potranno ora sbizzarrirsi, gra* 

mlm Alla pus-fotta do» 

loro cabinati preferiti 
Qa un lato, vedere giochi di quasi 
dieci anni fa girare su una Play 
Station, potrebbe 
controsenso e una 
eresia, ai pm, ma d'altra parte, è 
anche vero che quéste raccolte so 
no indirizzate a un target ben pur 

ritcv r. in grada d< npnreziarf* quo- 

ste preistoriche riedizioni, S! tratta 
di vecchi coin-op rigorosamente 
targati Namte, che hanno fatto fa 
storta dei videog ocM e come tali 
rappresentane pezze di cultura vi* 
deofudica da non sottovalutare: 
forse vi sembrerà esagerato o pa- 
tetico ma è indubbio che simili 




ir, 


n 


* 


capostipite dei più moder 
plaHorm game, Qrdyne e Assj 
due interessanti e complessi spara- 
tutto, proseguendo con The 
ftcTurm of ritirar. mini rpg e segui- 
to ideale di Tovvw ùf Drjagù (in- 
cluso nel volume 3) e Génpeì, un 
bizzarro action game, che per la 
scarsa qualità grafica può essere 
considerato come la pecora nera 
delta raccolta A d/fferenza de» 
preceder*. «oiumì, siamo questa 


alle prese con titoli più 
I (compresi tra il 19&4 ed 11 
e quind» più complessi, gra 
ficamente parlando : alcuni di 
questi, come ad esempio Qrdyne o 
lo stesso offrono effetti 

grafia di rilievo come parallasse, 
zoom e scalirvg, che sicuramente 
meritano rispetto affa luce della 
loro età, ormai non più molto gìo* 
vane Tirando le somme quindi, 
questo quarto voi unse e sicura- 




Si nnqrjzu 0+ tntematrùnàt {Mt) 


reliquie, ffwribro comunque ris- 
petto e devozione se si considera 
che molti di loro occupano «l posto 

di capo stipiti nelfa suddetta storiai 
e sono i progenitori di quasi Tatti i 
generi attuali, Pensate vo { o che 

senza di essi, fa màggio'' parte la 
moderni giochi probabilmente, 

non esisterebbe nemmeno! In 
ogni caso, questo volume 4 rac- 
chiude una raccolta di cinque tito- 
li skuf amente mofto famosi in 
Giappone, ma per lo più scono- 
sciuti nel nostro bel paese . si inizia 
cosi con Pac Land, progenitore e 





MANCO MStm 4 


La sene ‘Museum* prosegue per la su* 
strada con questo quarto vilume, conte- 
nente una fetta di storia Nasco là non 
sottovs lutare. I cinque titoli racchiusi nel 
CD sonò senz'altro pregevoli. Ln generale, 
ma in occidente, giochi come Return of 
iste r e Genpe ì non trovano molte ragioni 
di esistere e, detto in altre parola appaio- 
no abbastanza obsoleti e insulsi: dove 
[ sono finiti Splatte r House e Fimi Lap? 

| Comunque sta, la valutazione globale è 
senz'altro positiva e la sezione del museo, 
ricca di curiosità, trucchi e indiscrezioni 
sui giochi stessi conferiscano a questa rac- 
colta un certo spessore, che di certo sarà 
apprezzato dagli estimatori e appassiona- 
ti di questa mìtica sèrie. Questo 7aJmne 4 
non e certo U migliore della raccolta, ma 
in ogni caso, rappresenta senz’altro un 
buon prodotto molto divertente e sopra- 
tutto, dannatamente giocabOe. 

MffrFKWAI 

aì grò ooop 




fvLt.t a-ìA iruliuao# taautfuraU cxjr, qijer.t.» «arLe , La gto- 
kU ■* * in generale molto *Sfint4 * ivtìmtn. par ffirsvria 
taf jjLifiar ? ÓMGpMi. a dieeoreo • purtroppo tìtrereo 



rtittfi 

la quftflxo aio. Li voto al rlfunso** alla fedeltà delia oon- 
verfiona r (AOto quanta volta, la versioni éonjwtjohe dai 
(floofJt «Mio uadDuAan lenta perfetta 



nww 

Anoha M3iB« eu^eràre, le musiche e £U «Sfratti tónta 
Mtu'eltro di buona fattura, ma orme per il rtzsotrtno 'dalla 
grafica, ;» eoo vera Iona « del tutto identica all’oiiglnale 



imi 

Il fatto di poter battere > propr i reoortd personali, aiuta 
molto m rigiocare l tìtoli, anche ulva voi» rtmt: 
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* La configurazione? DEFINITIVA 

* I TRUCCHI del mestiere 

* miti i giochi recensiti e valutati 

Tutto quello che dovete saper 

Spoetale Nomeo! 

Tefcken 3 

fìnge Racer 
Soul Biade 
Time Crisis / , # 



Tobiìl IUo .1 


Hardcore 4 X 4 
Soccer Ot'fuxe 
\ **ot>otrdfi X 

Cimi (Jo.irrft rv 

Bmken Swvord 

Tornii 


Ì 2 J ^iiu u 


oiiii ira o soi.uzioNi 



SyCiUiJJi/ii 

émbCI / 


•'" Q'ochì PlaL|SI.:>llon 
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MBA 





A 


GtNfRl: SPORTIVO 
CASA: MIDWAY 
ff-GIOCATORI: t /4 


m Misto l'esìguo numero di Car 
l^tucce disponibili al momen- 
W to per Nintendo 64, l'uscita 
dì un nuovo gioco per fa console 
della grande "AT e un evento 
molto atteso da molti e, il più 
delle volte, questo fatto fa in 
modo che II tìtolo in questione 

^nrwAvvaiutafo andando 

incontro a qualche delusione 

(come nel caso de ir insuccesso di 
Ot/fem'USA). Per questo NBA 

rtànq rime, le trae non song 

andate molto diversamente: do- 
po aver visto quel capolavoro di 
Perfect Strikor, l'uscita di un 
gioco di basket poteva benìssi- 
mo far sperare tutti i fan del 
canestro, ma il marchio Midway 
avrebbe dovuto, in ogni caso* 
porre limite a queste sperarne. 
NBA Hang Time non è altro, 

infatti, thè l'ennesima versione 

d' NBA /am, con un migliora’ 
mento grafico obbligatorio e 

aiislHrhn* od^ìr-hp in oiù, Non ap 

pena si comincia a giocare e si 
scopre che, all'atto pratico, non 
esiste nessuna differenze tra la 
versione Toumament Editton e 
questo gioco, viene subito da 
chiedersi perche la Williams non 
abbia voluto convertile il più 
recente NBA Jam Extreme, che 
sarebbe stato molto più "adat 
to" per una conversione , sulla 
macchina a 64 bit. Ai dì Ja di 
questa discutibile scelta. Hany 
Ttme offre tutti * venti nove team 
della NBA, rappresentati da or 
que membri per squadra, di cui 
solo due andranno in gioco con 
temporaneamente (è comunque 
prevista la possibilità di effet- 
tuare sostituzioni nell'Intervallo 
tra i tempi). In termini di gioco 



non è cambiato praticamente 
nulla, oltre a passare e tirare è 
possibile utilizzare, per un lìmi' 
tato perìodo di tempo, il tasto 

turbo. In modo dd decelerare i 

movt menti del giocatore sotto 
controllo. Naturalmente. Fa so- 
mioiianza con NBA Jam non 
deve necessariamente essere 
considerata un male, vista balta 
glocabilità del prodotto e la 
discreta varietà di azioni possibi- 


li (tra cui spicca, come novità, la 
“doublé dunk", una schiacciata 
che viene eseguita dai due atleti 
di una squadra contemporanea; 
mente), ma il senso dì "dejavu" 
è troppo marcato perche il gioco 
risulti abbastanza coinvolgente 
Tra le novità bisogna ricordare il 
gran numero di opzion partico- 
lari disponibili (se giocare cpn le 
“big head" e via dicendo) e la 
possibilità di creare il proprio 


giocatore, anche dall'aspetto 
animalesco, che migliorerà con 
l'aumentare delle partite gioca- 
le, ma. francamente, tutto que- 
sto non basta a giustificare da 
solo l'acquisto di un gioco che 
nasce, in partenza, subendo il 
peso degli anni 


Air 


Sì ringrazia Gartrefand 4 (Mf) 



fattela ttìn l.i palla in mano è *on 
fire". quindi non mancherà un colpo. 


ffM MM FIMI 

Dopo l'tìockay, ri calcio e il baseball, 
anche il basket ha fatto la sua entrala 
nel mondo del 64 hit, ir. maniera, perù, 
luti j-utro che ir tonfale. Sin da primo 
momento in cui si prende in mano il joy 
pad, r impressione di giocare a un titolo 
* vecchio “ è davvero molte forte nra 
J am. Infatti, è stato uno del titoli pio 
convertiti su ogni piattaforma ed è quin- 
di d - f r : ‘ :it* che ir giocatore, per quanto 
neofita, non abbia mal avuto recensione 
di provarlo. Questo non significa che 
Bang Time sia totalmente da condanna 
re. la fedeltà al ooinop e la profonda 
glocablliUL del titolo ir questione furari 
no la felicità di quanti amavano U co in 
op. Tuttavia, U pubblico interessato a 
un prodotto del genere si ferma qui e. 
per una macchina ebe deve rivoluziona 
r* U mondo «ioi vMfcogtochi, tutto questo 
sembra davvero troppo poco, 

MAIf ( PCNSAtS 

a&OOOOp 



SwnfUijti 4 LmmodlUii^m acne- io bus doti prLftmpell. [mc- 

u tAtji’.rt mftncurnt di ftn&ftgUi 


(D 


Al dJ :* Abì numero <Sl mtoPt, jso® vwn* d* tutte 

\m litre di NBA Jmzs 


sonetto 

Pdé» u iuìLMl * e*mbij|tù 4|]U «ktn op. fUn** < aJt 

Il «imrnan» m *£Mfto*Do 



4 


Ventinovi »qu*i.lre km» im buon numera. • reps»» por 
mure d proprio fioakeor^ -A-Tunge aimgr - dir;'. suii- 
P*rut* 
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MKRfc SPARATUTTO 
CASA: KOHAMI 
tTGtOCATOJtl: t/Ì 


ut war 






opo una gestazione piutto- 
sto sofferta, arriva, su Play* 
Station, li prima versione a 
32 òsi del classico detta Konarm 
Con tra Dopo due versioni per 
NE5, una per 5NES, una per MD e 
qualcosa per Game Boy, anche la 
camole della Sony ha la sua b* ava 
conversione di un titolo che, lino 
a ora, non aveva risentito degli 
anm {Probatector, nome della pri- 
missima versione uscita, nonché di 
puetia americana del gioco, risale 
più o meno a otto anni fa) 

Come in ogni altra episodio della 
sene, il giocatore impersona un 
soldato futuristico Impeganto a 
debellare gli alieni di turno, la 
struttura delle vecchie versioni rra 
quella di un tipico sparatutto a 
scorrimento orizzontale, dove, al 
posto di un astronave iper tecno- 
logica, si prendeva il controllo di 


Covavamo ni a *ottoiin**tei naIEa 
Mscan i io-n» , Cernir* oHn la pos* 
•ibillt* di rt vlv*fa K alcuni stage 
in modo «neon piu reale del 
«pillo, grazia «VaihIBo di un 
paio di occhi Ali freddi (ovvia 
monto, NOI» taciuti nella cwiTe 
ritma). Inforcami© I fidi PCGhiali 
rotti * blu, cl il ritróvi» a schi- 
var» onormi mietili che sembra 
no uocifó dulia schermo e, itiol- 
ln, li tono*-* appara mollo più 
•tticac» eh# nella mpdaliu 
eia tti ca>, mais I fantomatici occhiali, Quake ot* dot sonoro ora fiè «tato 
visto con Jim *u *WES * t risultali non prona ttail convincantL 

Senza AvMrio lo Kanami * dt tonare per «ver tentato qual cote di nuova in 
un compa In cut l' originalità ir tempre ben accetta, ma ricordiamoci dai 
vecchi eaperimeM) c marnai «trattai • tre rf l int ftt taoi (lrtH*Co l *le tqi >)0 
3Ó" che hanno (atte ridere meato monde? 


un naydlo Rambo, armato fino ai 
denti Onesta volta il tutto ha u$u- 

fruito deN'aggiunta di una «dimen- 
sione, cosi da entrare di diritto net 
parametri dei giochi "moderni" 

(na turarne nte un *gfoco modar* 
no" non è necessariamente un 


buon prodotto) Al* i n-- ■.-alt® da puro *n ìHa «uà 


pane dei programmatori lasuùno 

piuttosto pcrpSesii Sa toste il dite 
gnatore dei ?impson jUurn-i iAr> 

reste Homer e Bari. no veio? Se 
foste il manager dei Boari fom non 
caccereste Eddie Vedder e Me 
C ready, giusto? E non rimpiazzere- 
ste le cinque tenere Spais, Grrìs con 
astrettami? arzille vecchietto, ve- 
rr>i A queste» punto, quindi non d 

spieghiamo perche questa traspo- 
ni. none a 32 bit di Cantra abbia 
subito tosi tanti cambiamenti (e 


vecchia controparte! 

lo dubbi» mefite. A duri 

problemi sanno Impu+Ati «tla 
struttura tridimensionale, che pre- 

cenfo alcuni buri ni limerò doli:! 
dee enea. Il giocatore sta allegra- 
mente risolvendo un faccia a fac- 
cia con un avversario quando com- 
para ili' improvviso alle sue spalle 

un -]IOj> npmirn *nmr,i, nnn r 

raro assistete a veri e propri " mira- 
coli" poligonali, con i cecchini 
computerizzati che si muovono 
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ai? 




pane< 


Senza dubbia, n 3D aggiunge qual 
cosa al gioco, ma non lo miglior*. 


Le armi a disponi zione sono 
chi*, ma s'era visto di meglio 






Sotta giochi? Far** In Kormml 
avrebbe latte moglie a decani 
maggiormente *1 gioco V*r* e pro- 
prio pi ut tento, che inferire quelli 
InalaniHcanM hmii», d'illniAda à 

dov»K di Gìppi tggnalarvì tutte I# 

carati ori «fiche di ogni gioco. 

In alcuni scherni, come quello 
della giungla, * poi itoli# prender- 
li una pausa dalla (mitrante elio- 
ne di Cerrtn» togacy of Wmr m #■*- 

un qualche mimilo con due lot- 
ta flwiM. Hwt ai tra Ita «*#!• ifl 

regali tipo quelli di Motor foon ÙP 
2 | battaglie navali poligonali 

nuovo macchinerò ma dell* riviai- 
taaìone di due vecchi clatvlciiih 
mi: Fac-Man * fg#c# Invadere. 
Probabilmeme, i ragaui della 

Kchi o rnl harw.* lltVltt II 

per far apparire 11 loro gioco piu 
interessante, vieto che f due 
bonus anno talmente equaM-di eh* 
lì toma al gioco voto * propri* 
lenza pensarci due volta. 




sopra piattaforme inesistenti, e via 
di questo passo. D'altronde ciò 
potrebbe non dare piu di tanto 
fastidio, flato àrie il nostro soldato 
pub subire fino 3 otto colpi prima 
di fasciare questa valle di lacrime 
Il problema vero è fa mancanza di 
qualsia*' punto di salvataggio 
m>glf Un parole povera. S* SÉ 

è appena affrontato tutto uno 
schema e s; arriva al boss finale, 
morendo dopo qualche stupido 
colpo (magari portato è segno 
grazie ai fastidiosi bug di cui 


COMTKA tltACY or WAK 

Ctmtr& UT è r^ato un successone su SHES, 
Non era dì certo una toner ^ppbcaticn, 
ma poco ci mancava. Ora «co Canti* 
Lavaci' of W&?, Negli anni dei poligoni 
iper vetoci, dei plonruatfttro alia Virtua 

Flghter e delle console a dischi otua 
neppure Con tra poteva resis tere alla ten- 
tazione delle tre dimensioni, esosi è stato 
Il passaggio è stato UiW&ltro ohe indolo- 
re. penalizzando enormemente la giocati t 
Isti Naturalménte non è colpa delle 3D in 
Gè, ma di alcuni grossolani errori di pro- 
grammazione ohe condannano Leg&cy of 
ir®r, Ci troviamo di front* a bug ebe in 
questi tempi sono maccetabill Tutto tl 
panorama gr-t'loo/gonoro risulta abboz- 
r.*ro. anche sa il motore grafico è abba- 
stanza veloce. Qualche aspetto della vec- 
chia vertione é rimasto, ma da una casa 
come La Sonami (A si aspetta di piti. 


sopra), la pazienza arriva al limite 
DÌ conseguenza, non sono poche 
le volte che bisogna andare a recu- 
perare il Joypad che, vittima delie 
ire di ogni giocatore, viene scara- 
ventato regolarmente fuori dalla 
finestra. Oltre a ciò possiamo 
anche dimenticarci la caterva di 
jxsweMjp che venivano calate dal 
c^elo nella precedente versione 
per SNES. in CLoW per recuperare 
un fucile degno di nota o un lan- 
ciafiamme, bisogna sudare le prn- 
.eijialì sette camicie 


I ritmici alleni non Hanno perso in 
originalità, questo è poco ma sicuro 

Fortunatamente, quakheaspet- 
lo positivo e rimasto Sa moda- 
lità a due giocatori rimane fre- 
netica, coinvolgente e adrenali* 
mea, con pallottole che volano a 
destra e a manca, in un clima da 
vera guerriglia. 

Infine, da segnalare la presenza 
di alcuni schemi che si possono 
■"vivere" con l'ausilio di un paio# 
classici occhiali tredd) {vedi box 
apposito), niente di particolar- 
mente esaltante ma comunque 
offre la possibilità di vedere 11 
gioco sotto un altro punto di 
vista, letteralmente . 

* /are 





Uttl'T* 


u 


divarimi, m*. 1* eiififtiww 

OBIBpMSWKM' tUttO 






40/RE t REW4RE 


A0OOOOP 



Armi * fwrttìi, fiditi pooo defunti mi il 30 * awfiusiqtifi 
v*Lo©i » U filmi Ir** look ài Ccintr* »t rlanum «ampr* 


MVN 

Trine, trit i , tnirt*. pooo ipMiftU e metmujl noto- 
«i, u»to I rumori il*!]*- «mi *mìg pot» «awowui 


JHM 

U.01W oouiwoLfertfl Purtroppo Hi *i*#r «no tropi» ripe- 
titivi a qi rii untoli prato 


5- cynico 



MARZO 1997 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oidgamesitalia.net/ 








http://www.oldgamesitalia.net/ 


avventure e 


i più bei videogiochi 
■' e Konami 



l e ^ j.„ . Decine di opi'Of" 

il g ioco di 
portile à C °PP° e c 

r l li -.Ihri QVTfH 



p™*® 0 * 1 ! . ■ -u* c he lo ditte * 601101 

®^ ra . Dee ir* di op**f 

nmorie W °9 n : ^Lno □ uomo. Io grondai 

■— L .« r. j- delle vene e pfQp tu <-*, ( odro, b moretto™ j. * oT ticG in tei^P° 1 

r ondala oi «>«" mf **’ ' B Azione ortooe con Como 

' £0 ntemporo ncort,cf ' HALIFAX 


ttp 



sttalia.ne 
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Suikodeit 

II primo, bellissima, gioco di ruolo per 
Playstation, Irò battaglie e mogie, verrete 

□piti dolio favoloso storio che celo Suilcoden. 


pn *"cncfo di Whi, , 

C,e ° ,U - lo c 
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KONAMU 


PlayStafton * 


KfjglHl I 

unii I 

Mi4 In t||^ 70(lt 2 

Questo bcrsltet è i 

movimenti JOO^V^ 0 ?'’^ 0 " 0 ' 








Rood Rage 

Corri su futuristiche navicelle « partecipo a 
più famosi campionati di velocità del futuro 


Suikoilen 

xj «MeìsHk 


Cómboftr contro tuffo « f I( *r * 

rocambolesco sporofito -{iv l We,, ° 

30 inclusi p er un ^ sa 9" occhiai 
per un realismo folate! 










CENERE: AZIONE 
CASA . CAPCOM 
^GIOCATORI: t 



opo l'uscita di RockfPdn X 
3, direttamente convertito 
dalla versione a 16 bit di 
casa Nintendo, ecco chc'Capcom 
cì ripiova con questo ennesimo 
sequel dedicato al robotlino 
azzurro piu famoso dei mondo e 
chiamato appunto fiocfcman 8 
thè mùtili h erotta. Parlando dei 
l'episodio targato X j, bisogna 
ammettere che si trattava di una 
buona conversione, ma fatta ec- 
cezione per qualche colon? in piu 
ed una velocità leggermente pio 
elevata, non C # era asso! utam ente 
niente che rendesse giustizia alle 
nuove console a 12 bit e in pratH 
ta, l’unica differenza che lo | 
stingueva dalla versione SNES, 
era la presenza di sequenze m 
full mction video, nemmeno cosi 
eclatant* In cagni modo, con la 
pubblicazione di questo ottavo 


capitolo della saga sembra che 
la storica casa di Osaka pron- 
ta a farsi perdonare e- in effetti. 
Rock man 8 cosmussce un notevo- 
le bauo m avanti rispetto al suo 
predecessore & dire il vere, trat- 
tandosi di una via di mezzo tra 
un ;ioco di piattaforme ed uno 
sparatutto, R8 rimane fedele alla 
tradizione ormai decennale d 
questa gloriosa serie e, in pratica, 
il concepì del titolo rimane inva- 
riato, se confrontato con quello 
dei numerosi precedenti: in po- 
che parole, il giocatore di turno 
dovrà cercare di raggiungere la 
fortezza del malvagio De Wity, 

imprecssato numero dì livelli 
dalla diff icoltà crescente, popola- 
ti dalla solita menade di 
trabocchetti q agguerritisi 
mi boss dii fine stage, 



DIMMI DOVE 


VAI SE IL BULLONE 

P C I LI A n 


una turila peculiarità ni 

«Ut* U’#" o. «TmT™l*i»w rt#l 

fatoria dal Or, tight, dova il no- 
atro once ha la possibilità di ri- 
fornirli di tutti i powflr-up ne- 
co**wrl por II dal qìe- 

r-n t il lahrirAtAhA à in nratlra 

una voce iti di marcatine» In cui, 
pagando un coro numero di bul- 
loni Nu.oU m I n lamia Ai atfoeEi- 
to utilizzai,* nel titola), reiterisi* 

te irai corcv ó*i i*w«in, * pv«*<ei- 

1« Acountnre armamenti <11 va* 

rio tipo a la relative ricjtrìcne, 

!•«« coniar* ì numerosi pò- 
tamtam orini uomo veiowne, 

salti piu potanti, cariche ener* 
gol ictia m cose di questo getic* 
r«; molti di quatti «lamenti, 
tono comunque presenti In 
gran numero «parvi noi vari li- 
velli, ma In ogni caso. la visita 
dal mercatino si rivela indi' 

«pensabile por 11 superamento 
di alcuno galloni. In alcuni casi 
è varamente II caso di dire : chi 
piu spende, meno spande,, , 
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In alcuni ttage, i guardiani finali so- 
no votamantv enormi. 


fidila maggio* parie dei tali, {'«levalo numero di nemici 
iu schermo mette a dura prova I rii lesti del giocatore 



pronti a suonarvi? rii (ama 

ragione Ogrtl Ideilo poi. presen- 
ta nemici e jnardpani abbastanza 
differem*, thè richiedono pai 
tem e armameniti del tutto clìvet- 


isto 




jj iJti Ca-cf- ìuuvat 1 , pifi ^uc! 

ragione, il giocatore e lij^efò 
gir^agare a d'interno elei 
stessi {che. oltretutto, possono 
re visitata piu di \m voltali 

fcrti.i.tive' d* l'ACimnljt rm I’ »re*- 

Mlfco più indicato ad af- 
i contare ie svariate situazióni e 
proprio questa liberta di tnovF 
Inerito, è una delle caratteristi' 
Che oìù interessanti di Rock man 
3. A propòsito di questo, e bene 
ricordare che sono presenti vere 
e pròprie vagonate di power upv 
arpnstpre e armi differenti indi 
spensabili per rendere piu acces- 
sibile; ì! nostro cammino pel 
corso del [avventura Scafici 
mente pari andò. I! gioco Astato 
notevolmente migliorato rispet- 
to al terzo episodio, che come 

accennato ■ll'inijìa, rton cor 

to lo stato dell'arte: lo stile utiliz 
zato e in particolare le immagini, 
sono rimaste bidimensionali, ma 
a differenza rii prima, è possibile 
notare un notevole incremento 
dì definizione do parte dei nu- 
merosi sprrte presenti su scher- 
mo, senza contare il maggiore 
numero di colori e in particolare, 
le animazioni di questi ultimi, 
davvero degne di nota. Purtrop- 
po, la qualità grafica dei livelli 
non e molto omogenea e lineare 
e in alcuni casi, i fondali che 


tarmo d* cornice ai vari stage 
non sono molto impressionanti, 
facendo comunque il loro lavoro 
con discrei' risultati; alcuni livelli 
invece, sono motto canni e coio - 

t Jti, mg in ogni (.oh?, sii nota una 

certa carenza di parallasse che 
n*H* condizioni migliori, non 
supera Hfre livelli su schermo. 
Come dicevo prima, la vera nota 

^*h*T**v* A cteia dal fturnefo di 

sorde presenti e dalla quaJua,, 
delle toro animazioni che Oltre- 


in determinati livelli, flocfriman 8 propone interessanti 
sezioni sparatutto complete di power*iips di vario tipo 


tutto, non compromettono la 
visuale dì gioco per mezzo di 
fastidiosi ral lenta menti; tutto e 
molto fluido e veloce, anche nel- 
le fasi sovra ff oliale e questo, è 
una cosa pm che apprezzabile, se 
sì Mgttpera che Rtsy^taùon 
diffidenza di Saturni non 
stede un hardware dedicato per 
la grafica in ZÙ Rockman 8 è m 
definitiva un buon titolo, che 
grazie anche alia collaudata 
giocabilità e a tempi di cari- 
camento decisamente esi- 
gui, potrebbe essere 11 clas- 
sico acquisto azzeccato pef 
gli amanti d questo generee per 
tutti cojkoró che possono definirsi 
seguaci della storica saga firmala 
Caparti $ 4r 




. ■ airi: 


Si ringrazi D* internai .o/ia' 


r ,> 


- % 4bB££- - - 



nocmuit 

Anche se la grafica poligonale sembra or- 
mai dettare legge, nella grande maggio- 
ranza dei casi, il potere bidimensionale 
resta troppo grande per essere dimentica- 
to dall'oggi *ì domani Case come Capcom, 
rappresentano di fatto ruJtimo baluardo 
per tutti gli appassionati del genere e per- 
sonalmente, posso solo sperare che le cose 
rimangano come sono: il fascino della gra- 
fica disegnata a mano è a mio avviso ine- 
guagiiabils aa qualsiasi poligono o te laure. 

p €*r quanto belli che essi siano, ma questa 
nervazione, è solamente una questione 
di gusti e come tale, puramente soggetti- 
va Qua cosa oggettiva è invece il fatto che 
questo Rackm&n 8 ala Indubbiamente un 
titola molto valido, anche senza raggiun- 
gere vette di assoluta eccellènza: R8 è 
senz'altro un fllooo molto divertente e gào- 
otblle e In altre parole, Q primo vero se- 
fluito creato per i nuovi $2 Bit. 

A4fH I NffMM 

aO&OOOp 


3 




Buona mA 'rnmri^la 
uq aiolo dal tirare 


d«J reato # isafto aspettarvi da 



StUe oatlo 00 la reio « fUmutSoao con un MOTO il: api-Lias su 

■eharmo t pregevoli oJUmoifkml. lenza *?nua raUaiiE»- 
mimto *u V* ima* di porailuae non nono umico 

QLlflWrOH 



Buon*. Mfwna «onore, con multai» tugSsoUv» ad Affetti 
dei pareo rimWl Mila media 


mi 

A.bb«4k«nia luvpógruiUvo da to minare, la difficoltà A 
oomumlut ben ombrata a In ogni ow, i rtiv&iaggj alun- 
no mollo rjaU'lrDprwa 
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GENERE: SPORTIVO 
CASA: ACCLAMA 
^GIOCATORI; t/2 



tà per uscire, anche in Ita- 
lia. "Space Jam", film che 
sperimenta la convivenza 
tra persone reali e canoni ani- 
mati cosi come aveva fatto a 
suo tempo il magnifico "Chi ha 
incastrato Roger Rabbit? 
Questa volta però l protagoni- 
sti sono Rugs Bunny, Silvestro, 
Oaffy Dock e gii altri person do- 
gi della serie " Looney Tunes" in 
compagnia dei fuoriclasse dei 
Chicago Bulli Michael Jordan, 
tutti impegnati a salvare il 
mondo dall'invasione di un 
gruppo lì i alieni appassionati 
del basket’ Quindi, dopo aver 
formato una squadra insieme 
all'asso americano, Bugs e soci 
accettano la sfida e giocano 
contro r mostri spaziali una 
partita incredibile, natural- 
mente vincendola e salvando 
ramata Terra. Siete rimasti 
entusiasti e non aspettate altro 
che andare a vedere il film al 
cinema? Bene, perche Space 
Jam, tie-in sviluppato dalla 
Sculptured Software per Ac- 
ciaio ci permetterà più o meno 


di fare la stessa cosa, dandoci ia 
possibilità di scegliere la nostra 
squadra preferita tra I protago- 
nisti del film e giocare a basket 
contro gli alieni, in una specie 
dì MBA Jam "cartoon esco", tfv 
fatti, come nel gioco sull NBA 
anche qui avremo team forma- 
ti meno dei cinque canonici ele- 
menti che cercheranno pr inca- 
pa Im finte di andare a canestro 
in modi poco ortodossi, dimen- 
ticandosi dì falli, regole e cose 
vinuli, cercando la schiacciata 
spettacolare per infiammare il 
pubblico, £ parlando di schEac 
ciate, quelle di Space Jam sono 
davvero esilaranti, con Bugs 
Bunny che saita sul tabellone, 
comincia a sgranocchiare una 




Olii! 


< 
















L v 


La vittoria dalla squadra di cart&onn 
viene esaltata da questa schermata 


Sfruttare li patema di Michael Jordan e il modo migliore 
per sconfiggere gli odiati entrate rrestrb 


Prima di avere ac Lésso alta partita vera e propria, dovrete 
passare sotto li giogo degli spocchiosi sottoqiochl 
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carota e, come se niente tosse, 
lascia cadere il pallone nel 
canestro, Silvestro che preferi- 
ti re f*r*.ì AiMt.ìrp HaU* Imm anca- 

M!e litri e Wile Coyote sempre 
vittima delle assurde invenzioni 
targate ACME! Gli unici aspetti 

d'ecdhio il 

livello di energia dei membri 
della nostra squadra e le carat- 
temtkhe tecniche dei vari per- 
sonaggi da scegliere per la par- 
tita (velocità, precisione at tiro 
e recupero dei rimbalzi), che 


potranno essere aumentate 
vincendo diversi sottogiochi a 
tema present alla fine di ogni 
temilo Aqnitjngete a tutto 
quanto detto la possibilità di 
giocare in due e avrete ottenu- 
to Space iam. 

• Walrus 



SPACtJÀM 

Sicuramente non mi aspettavo Sp&c>- 
come uri capolavoro, ma nemmeno come 
un prodotte -così banale e scontato, che 
dopo pochi minuti dà la sensazione a chi 
fioca d: aver «ria visto tutto. Anche se La 
grafica ** il s-nnoro sono curati e simpatici, 
le schiacciate a dispusizlone dei personag- 
gi divertenti da scoprire e i sottogiochi un 
buon diversivo tra un quarto e l'altro, la 
noia prenderà presto h sopravvento e non 
basteranno il richiamo al film, alia sua 
storia c soprattutto ai suol protagonisti 
per risollevare le sorti di un titolo che, 
preso oom'S, consiglio soltanto ai più pic- 
coli Fer tutti gli appassionati di bsaket in 
oerca di qualcosa di nuovo, il mio suggeri- 
mento e quello di aspettare r imminente 
Tbt&J f Wà l 97. In ogni caso, potete comin- 
ciare a risparmiare evitando di spendere 1 
vostri soldi con questo Sp&oe Jàan 

MflNf f PSNSAtt 

A0OOOOP 


■J 


Cm yaàm 


m dm posiziona. fc* putn« si riducono 
t] amarti p«r prrt schi«scfl»rs 




a> 


iiài}u Hit Ami* • ptfttxA Nxi*. uvolf* ben# Li suo compilo 
m uova iuta ~.ii* soltanto lucrati Carini 1 

ritratti dal 'Lodftffy' 


Anche -jui ilAtiui lui Ila modi*, citili oJToUr! • psrlAtO dlfltA 
flpjs» lo pià. tifte buoni rovinali il* iQunLflh# fuUdiOH 


«HI 

Tre U Volli di dimoclt*, U problema * ohe dopo la prtìnA 
p*rU|* * livella m*y, M OT*» fi* aertSMido qualcuno con 
nui fionare u sfogarvi pur ( «oidi bu-tan nJ vanto 
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La rivista di computer 


che ti fa capire tutto. 


Dalla prima all'ultima parola 


HO 
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i 




LE EDICOLE 





RIVI5TA+ 
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CD ROM 


;*:\L** 


8.000 


• i 


UN CD ROM 












AL PREZZO 
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PER USARE | PERFETTE 


AL MASSURO 1 PER LA TUA 

WINDOWS 95 SCRIVANIA 


iU 

1 i ijij— , 

' m \n 

tese Uutu 
Hftriu 

'«tf 
«il 


<r 


■ ' in | 

Hrij |( 4t 
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CON QUESTO JOYSTICK SI 
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MOTI? f: PKCMàDtntO 
CASA: StCA 
rtfOCATOAt: t/2 





.«i il Mega DHve far girare Ma quali sono, poi, i risultati? 

fiiid vtiìii e umvtnternt urta può taf e la sega con un 

di Vtrwd Fiffhter 2ì Può giocò £orne Virtuà Fighterl t) <o* 
Sari Marinò viriceté iì Cam- irVopàt 
pionato del Móndo di Calcio dei 

199Ò, In rrtit'iUti? ^ 

Sapete come vanno le tilde uno 

HO urn» buDf iis Idea c ti Ijv* 

do pef portarla alfa conclusione 



p e uscito in almeno un paio 
di ^eggern,en|e} differenti ver- 
> J orjJ vi potava scommettere Hno 

| **i 'uhimo poligono che la società 
y loppa riè &c avrebbe munto que- 
sta grassa vacca fino a fate uscire 

ruttóri* goccia, 
cc nc leu vino gii 1 ! 
a! levato* i 


ni* dì 

latte Wlrtua Fìghter 2 e italo 
invece un titolo davvero ben 
fatto, con notevolissime mi 
gl iorie grafiche che hanftó libe 
rato ì personaggi del giòco di 
ìqi-q uniformi disegnate cofi i 
marroncini Lego e la Lftpv fusione 

per Sega Saturacela 

bef'a e giocabii 

Bisógna ricordale anche come 

irer si^ftat cj pubblica* 
la sacra ani 



!X {( 


non ora affatto malaccio) e VF2 è 
comparso persino su Garfte Gear, 
pur senzajiofrnra di un colga- 
no, in ut vecdonma metà tra lì 
iteticòfe firresistilpyfe, nel teff- 
fatato ^ filandaie li portatile 
che \ (S egone jy i reggeva - e 
non (feggerUlrtra la sfida dei 
supfjr vincente Game-Boy 

sodo un rapido calcolo, c‘è 
solo una console Sega che nón 
ha ancora ospitato una conver- 
sione di VF o VF2 t ed e il Mege 


UNA CONVERSIONE INFEDELE 


Se vi «tate chiedendo quanto VF2 per Mega Priva sta Umi- 
le ai cairn -op (o alla versione per Saturnj* vi conviene leg- 
gete la recensione me se volete un veloce specchiétto 
riassuntive delle differente allora continuate pur* a legge* 



I - Le differenza principale è ovviarne ni s. la mancanza 
della terza dimensiono,, ossia quella delie profondità. Il 
primo VMu a fighi te ebbe successo In quanto fu II primo 
vero picchi a duro a utilizzar* la terza dimeni io no (almeno 
per quante riguarda la grafica). Essendo la versione per 
Mega Prive In 20 sole, dovrà puntare tutto sulla giocabt- 
l+ta per avere successe, giusto? Sbagliato; il gioco à Ionio 
e «calloso e venderà (so venderà) solo grazie al nome, 
Potere del marketing* 


2 * La versione per MP non ha lo steste numero di opzioni 
presentì In quella per Salurn. Il motivo di queste limitazio- 
ne è che tutta la memoria è itala utilizzala per la grafica 
tfoi pErienfl^gi « t« numerose mosse incinse nel gioco. 


2- Ma coro è che queste gioco si chiama Virtù» Fighi»? 2 
quando I personaggi inclusi sono sola ed esclusivamente 
quelli del primo VF? Alla Sega dicono che non * stelo ppt- 
tibìle inserire personaggi dal secondo coin-op perche que- 
sii erano provvisti di ver* mosse in 3D oh* non sarebbero 
potute essere rese in maniera convincente lo un ambiente 
bidim&n sio naie. Si, ma almeno potevano cambiar* il titolo 
del gioco... 
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f STORIA DI UN MITO 

VIRTUA FIGHTER 
(COIN-OP) 

Data {fu scita; Invernò 1493 

Dritte Ita (Xfliart che icno plinti già (solo?) quasi 4 anni da II' uscita dal 
gioco che ha reinventate la categoria del pìcchi* duro* Anche 1 * oggi la gra- 
fica rii YF appare biocche! toma a per nulla incredibile, la aala^Hecfii rii 
inalzo mondo conservano ancora intere mancali* caduta rii colpo a chi vide 
guaito tìtolo appena gtei. Oggi, e> panino chi sbadiglia davanti al prime 
VF Non c'è riaperto per gii anziani! 

VIRTUA FIGHTER 
{SATURNI 

Data {fumeria; Dicembre 1W4 In Giappone 

Quando ri Saturn fu lanciato In Giappone, le converetone del picchiadure 
aiutò moltissimo te frego e vendere motta copi# In p«« della sua console e 
32 bit. Non era perfetto ma In ogni tato ben fello tecnici meni e e rii verten- 
te. 

VIRTUA FIGHTER 2 
(COIN-OP) 

Data d’use rie; Inverno 1 9W 

Il augurio rii VF portò In dote due personaggi nuovi, un corposo migliora- 
mento della glocabilrià |con eternanti JD seni'allro piu convincenti che non 
nel primo episodio della serie) * una grafica talmente soli iticela che al fati- 
ca a ricordare un altro caso, In etri* (Immediato seguilo rii un titolo, abbia 
fatto registrare migliorie est ni le he tanto pronunciali. Un successa eli moro- 
se in tutto IL mondo, ma In Giappone VF3 divenne un vere # proprio mito, 

VIRTUA FIGHTER REMIX 

(SATURNI 

Data (fusoria: Estate 1995 

Mentre tutti gli utenti Bai urti attendevano impeti enti l'uscita di YF 2 per la 
lare console, che II combina la Sega? Moti e insieme la gioc abilità del primo 
YF con la grafica del secondo, il lutto a un prezzo ridotto rispetto alla 
media. La giocatrillU immutata rispetto al primo episodio lo rese popolare 
solo tra gii Sfegatati fan della sarte Ime la grafica era da urtai). 

VIRTUA FIGHTER 

f32Z) 

Data (fitscita: Inverno 1995 

La Sega cereo di rivitalizzare la sua fungete* periferica per Maga Drhra con 
ima versione del suo oramai famoso pie chi* Auto. A dirla tutta, VF per 323f 
«re tutt altre che malvagio con velocità molto buòna* opzioni aggiuntive è 
unà grafica solo leggermente meno sfolgorante fJa risoluzione usata era 
minora). VF per 32X resta uno del migliori tìtoli per lo sfortunato accessoria 
{ma vista t* competizione non è ohe sia un dato troppo signincath™„,), 

VIRTUA FIGHTER AN1MATIQN 
(GAME G1AR) 

Data dTusc ria: Luglio IBM 

Un gioco non proprio convincente che certa dì persuadere le massa che 
qualche personaggio e qualche mossa dalla famosa serie postone ricreare 
lo spìrito |ie non proprio l'esperienza completa) del coin-op. Non troppo 
malvagie per essere un titolo per GG. 

VIRTUA FIGHTER RIUSO 
(SATURNI 

Data d'use ria: Autunno 1946 

Un altre titolo lancialo a prezzo sensibile che cerea ■ con successo, va 
dettò ■ dì sfruttare il nome di Virtù* FJgftler, Sviluppato dal mitico team 
AM3* YFtt rimpiazza 1 personaggi tradizionali con f loro corrispettivi “fritT , 
ossia mocciosi dotati di capoccioni enormi. La gl oc abiliti ò ta stessa di 
VF2 e se non vi displac# troppo far vela con dal ragazzini non rimarrete per 
niente doluti, De segnalare la presenza di una montagna « mezza di opzioni 
o trovate originali, 

VIRTUA FIGHTER 3 
(COIN-OP) 

Data d'uscita: settembre 1996 

Questo titolo* oltre a presentare grafica notevolmanle migliorata, giocati- 
tità maggiore (greti* allo schivate lattralil e una colonna sonora favolosa, 
ha introdotto nella categoria picchi* duro le ambientazioni a più livelli. VF3 
è gì* un successo in tutte 11 mondo e la versione per fraturn dovrebbe usci- 
re entro Luglio 9? In Giappone, insieme a un add-en hardware che permet- 
terà dì ottenere prestazioni astremamente slmili e quelle della scheda 
Model 3 se cui gire U coin-ep. 
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storce di Vf o VF2, ed e I! Mega 
Ori vip io il IM^aer System? À 
quando la versione per Master 
System?) Ma a pensate ? Virtù* 
Fighier 2 su Mega Drive? 

Non ci aedo. , 

Se vi state chiedendo iì perette 


dell'uscita di VF2 per -‘orridi 
agonizzante 16 bit di Sega, la 
risposta e tremendamente sem- 
plice: la società di Sorile vuole 

cercare ti« svuotai? compiei* > 
mente te tasche dei possessori dì 
Mega Drive prima che costoro 


passino a una macchina superi© 
re. Sapete com'è', il marketing, 
la legge della domanda e dell'of- 
ferta, insorti ma quelle robe ti. 

Ma come è riuscita questa con- 
versione? La prima, ovvia, diffe- 
renza (compromesso dettato 
dalle limitazioni de ir hardware} 
è ta perdala di una dimensione 
rispetto sia al eoin-op che alla 
fantastica versione per Saturo. 
Ridurre Virtus Figftwr 2 a un pie* 
chiadurn hirtimpmionale ctan- 
dard pone fine alla quasi totalità 
dej problemi che sorgerebbero 
da una conversione tanto com- 
plessa, spianando la strada a un 
titolo comunque godibile e gio- 
cabile Purtroppo, le cose non 
stanno in quésto mode 
Se gioco fòsse italo program- 

mato Ori geme thè sa come 5i svi- 

iLrpp.i UH (JlrtOsldtlUiO* VF£ pf-i 

Mega Drive sarebbe tanto fluido 
e veloce quanto Mortai Kombàt 



Sarah e Un ballano la breakdaiHè ali interno dà) Colosseo 0 forse Lati ha mal 


di (InmZfO * Sarah tf.t imttaflilo t«n far.*- 



av&te capito Siete perspicaci, vero? 
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3 sulla stessa console 
Sfortunatamente, alla Sega 
tonno deciso di far realizzare 
questa conversione a un team la 

cui conoscenza del Mega Drive e 

almeno a quanto si può vedere 
dal lavoro svolto, alquanto limi- 
tata (eufemismo) 

VF2 ha come maggiore difetto il 

fatto ciì &<s€tr& tanto tcalWn n 

lento da farvi perdere interesse 

fin rmpp/ì pmctr-s II piimfn l> etip 

anche con si dei andò il fatto -es- 
tremamente positivo che questa 
versione include tutte le nume- 
rose centinaia di mosse dell'or i* 
ginale da bar e della conversione 

per Saturo, il titolo si muove in 
man tera talmente imocJdto facen- 
te da farvi annoiare nel volgere 

di uiV oretta o due 

ftitru tdig positivo uei gioco 

rguarda l'aspetto della presenta 
donc. ila la sUfcirnata fitti ITWfO 

eh* quella H. sezione dui perso- 

raggi sono state ben rese dai 

programmatori che hanno sapu* 
to catturare e riprodurre lo spiri 
to originale del gioco, peccato 
che non stano riusciti 9 fare lo 
stesso per lutto il resto. Vfrfua 
ftcjhter 2 è un povero tentativo. 

con grafica altamente tns 

sfacente che sì npercu 

gìocabilìta a causa d-ellj 

ma wùlnj-rTa a iiofti m 

ftuidìtl, ncr fare io 




n- impresa 
che avre 


prendere 
«yjr iOsti J... 


Poddf 



. 



VfKTVA ftwm ! 2 

Nel momento ir. cui lessi, per a prima 
volta, che tum versione di Virtua Fljgiter 
2 slava per uscire per Mega Drive, intuii 
subito che non. sarebbe stata una conver- 
sione fedele ad 100% Mi aspettavo, tutta- 
via, che alla Sega avrebbero preso 1 per 
Bon&ggi della sene e 11 avrebbero rosi pn> 
tag&Attt] di un picchi ad uro godibile e velo- 
ce. MI eono sbagliato. Se da un certo punto 
di vista la grafica non delude, è proprio la 
giocati i liti ohe lascia troppo a desiderare: 

1 personaggi si muovono troppo a scatti e 
sono decisamente lenti, e sono tetti non 
paragonati a quelli di un piedi laduro per 
Saturo o FSX, ma a Street Fighter Alphà 

2 per SNE9 o a mum&te Mortai J&Hnh&t 3 
pei’ Mega Drive. Dispiace davvero trattare 
cosi male un mito, ma mi dispiacerebbe di 
più se qualche lettore comprando VF2 
pensasse di portare! a casa ima beila con- 
versione o un gioco divertente. 

MfltC f KJKMff 



SPECCHIO DELLE MIE BRAME. 

QUAL È IL MIGLIOR 
PtCCHIADURO DEL REAME? 

&tr, por una qujilcho strArtri raginiló, *l*te freschi POS 
le» ferì di i Irt Mrq.i Drive e monte dalla voglia di avere 
UO tjr,vrt bd pi oc hi adoro, prima di consegnare i vostri 
amati risparmi al negoziante in cambio di VF2 . dovrv 
«to sapere eh* Ottima f# Morrai Kdrttbal 3 e Super 
Street FffMtr fi nono entrami)! molto piu giocabìli (e 
beili praticamente) e ione basati «u licenze upunlmen 
te conosciuta. Scaglio to bene prima di comprare. 


f » 


V Ì 


fc-A-v 


\ vSlwr 


'C 


i 


IL r 


"i KT 







s 

'J 


Wà ^ 

pttKo fjefcok* del gtooo lento * *oHXc*o, ha ben 
a venere a ir. l] ®ìih?; mi ttj» <• bafwlc L J KX 3 f , SSFtl 
pia divertenti 



La (ntfi'-i potretiE» «een* ral/Uc rt? una i r-in4aii rem sorto 
znala proprio per menta') um era follia attendersi tu «30 
varaiQci* ledete 



-*■*■■»* -*• 

FtHtvwO 

Corte (iterando ohe qual I» 1 po’ di sonoro dai min op e h M io 
utnimnimc In una mie**» caM-UDCia par w, il risultalo è 
pm ohe buono 


m»à 

Lo •o&.reo numero di opftoni inserite e la ioana giocati 
IIU m dapnn^ond wdo a favore ridila Ipr^nirtu di ra- 
ffio molo.-. 


A&O O O Op 
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Sftff&f MCCMADUM 
CASA: TATTO 
tf GIOCATOM: i/t 



er quanto il numero di pie- 
chi adoro per Playstation sia 
piuttòsto elevato, tono stati 
ben pochi i titoli che song riusciti a 
distinguersi dalla massa più per 
l'originalità che per là varietà di 
mosse e bellezza della grafica. Alla 
fa ito, ben consci dì questo fatto, 
hanno pensato di sfornare un pr& 
dotto che facesse delPongrnaSità il 
suo punto dì fona, e il risultato è 
stato PSych/c force* In questo pie- 
chiaduro, il giocatore ha la possibi 
litri di scegliere il proprio lottatore 
tra una rosa di otto personaggi, 
più un nono, il boss finale, che 
sarà accessibile solo dopo aver ter 
minato il gioco. Certo i ioli nove 
personaggi non sono un buon ini- 
zio, ma ciò che rende Psythk Force 
unico nel suo genere, nel bene o 
nel male, è la struttura di greco del 
tutto particolare. Qh in contri non 



La fenice e la moisa più notante di 
Bum, peccato che via un po' lenta. 
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si svolgono al suolo, ma In voto, 

ftirinfemfl di) atvn* cubhht» to-ipo 
se nel vuoto. I lottatoli, t hi di amen 

te in grado di volare, sono, infatti, 
degli ESPer (cioè individui dotati di 
poteri psichici) ed e proprio grafie 

à questa caratteristica che possono 
vincere facilmente là forza tfl gra- 
vità. Al l'interno di, queste panico 

lari arene, in pratica, il giocatore 

può muovere liberamente il lotta- 
ture in otto direzioni, aggiungere 
do cosi uni •'dimensione" del tutto 
nuova nei campo de* pkehiadurg 
(niente paragoni ron il fallito ten- 
tativo di rendere un simile effetto 
in Dragof'boM Zi Tutti \ personaggi 
sono, dunque, dotati di attacchi ò 
distanza di base, colpi da corpo a 
corpo (incluse le proiezioni) e hm- 

mancatale set personale di mosse 

speciali, davverp massicce è spetta * 

solari, basate su □< un particolare 
demento, a partire dai fuoco, fino 
ad arrivare alla luce ù persino ai 


contro lio del tempo (non in senso 
.umovtjHiro > Per quanto, in fan, 

H numero dei personaggi sia piut- 
tosto limitato, bisogna ammetterei 
che la trovata degli elementi tende $ 
a diversificarli notevolmente, evi- 
tando la mancanza di originai Ftà e 
le ripetizioni die spesso si incowa- 
no nei picchiatore odierni Tutto 
questo, come se si sentisse il biso- 
gno di dir ; è srato realizzato tra- 
mite’ r utilizzo di poligoni e testu- 
re, che, per guanto non eccetto na- 
li, rendono perfettamente lo stilè 
"manga di cui è infarcito tutto il 
gioco, e tortimoafe dalla splendida 
introduzione in FMV. Purtroppo, 
"non è tutto oro quello che lucci 
v. per qq r- ■. idea di base sia 
ottima c la realizzazione tecnica dì 


buon livello, Psychk Force ha due 
vistosi difetti: Jl primo, e più impor- 
tante, si trova nella longevità, dai 
momento die non impiegherete 
molto a imparare a usare bene l 
personaggi che il gioco mette a 
disposizione, il secondo sta, invece, 
nella dinamica degli scontri che 
appare troppo legata agii attacchi 


a distanza e sfavorisce il corpo a 
corpo e, di conseguenza la varietà. 
Un vero peccato, poiché, se questa 
idea fosse stata sfruttata in manie- 
ra migliore, soprattutto dal punto 
di vista estetico, avremmo avuto 
tra le mani un sicuro capolavoro. 

» Air 




WVfWf 

Man &ppenA sì comincia a giocare a 
flsvcfiJic Force, la prima impressione è di 
wtzùfc iSiLAfT amento, a causa della liberta 
di movimento che ni gioco offre. Non appe- 
na peno si corninola a prendere confiden- 
za con 1 comandi e con il sistema di com- 
battimento, U divertimento comincia a 
salire caponi? tizi ai mente, soprattutto con 
la scopèrta delle mosse speciali (facili da 
eseguir?, ma un po' casuali). Purtroppo, 
dopo 13 divertirne nio iniziale, sopraggiunge 
un leggero senso di noia, dovuta ài fatto 
che i oombatumenu sono troppo legati agli 
nr.Tji(v*hi a rintani* , dtarisamems più 

potenti dì quelli corpo a corpo, ma non 

abtoodc&ù&fi vari 4a garantirà sufficiente 

varietà. Tuttavia, sarebbe m errore con- 
dannare totalmente S ‘originalità di questo 
prodotta, ebe non mancherà di soddisfare 
tutti P apjfcfisKmn di piocMaduro lu 
cerca cu quaJcosa, di nuovo. 

ACfWt S Pf ftSAKS 


A&o O O Or 


3 


MM 

InmlQHIIi il un po' tiUoa t oraru-e DflliB. mm&lu 
<Jl giKKi, pai, iiiìi ¥ON* Otpno «XIV- ffiueveni, la 
friAvAimact* & miffwiw» 



JfOTl aaoaÌMV io[i r«StuUf: f»i putÌDOtarL mi rtfclnu 

iranli ridna .ir] tij*> di «ontil * fteUe aula «tappe* nese 


<D 



iVutli. noi eomplstiD, > pmUutio l» mullah* eh® rendami 
ptrfeuuniTit» fiUmuffm -opini* (tei gioco 


m m 

n punto iiisbóid. ilai ifiii.'fl novo i^mi-.iìaè^I sono rUWHrm 
ufi tìun^ '"0 «Ugno n riepfi poco uvmpo vi resteriLrjjD saie la 
tr» MJTilfil 
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GENERE: STKATS0IA 
CASA: MICnOPOSi 
/{GIOCATOCI: 1 



entre sui Persona! Com- 
puta sta per uscirne il 
terzo episodio, che tre 
le altre cose promette vera* 
mente bene, nei negozi, fa fa 
sua apparizione il seguito di X 
Corri: Enemy Unknawn per <1 32 
bit di casa Sony, 



imo capitolo 
di questa saga ci 
dava fa possibilità 
di guidare una corpo 
razione terrestre ^chiamata x- 
COM) nello scontro con un'or- 
da di invasore alieni, mettendo- 
ci a cf ^posizione centri di ricer- 
ca con i miglici ri scienziati m 
grado di creare armi sempre 
piu sofisticate, basi militari 
piene di soldati pronti a com- 
battere il nemico sconosciuto e 
molto altro ancora. Finalmente, 
dopo una funga ^d estenuante 


guerra, t terre- 
stri riuscivano a 

sconfiggere» gli dlia 

ni e a distruggere la 
loro base spaziale, creUcriuu 
cosi ai essersi libisi ad day fi Invìi 
sori, ma quarant anni dopo 

ecco una nuova minaccia per si 

nostro pianeta... jÉ 

Infatti, uri raggio misteriosa* 
mente lanciato da Marte sulla 
Terra provoca il risveglio di uni 
legione di alieni cbè nascosti 
net profondo degli uu-jmI, 
cominriann a salirò in superba 

4 m 


eie chiaramente inienzinnati a 

riprendere il piano di conquista 

diai I SfO pf*JtKr,itOr! A nbirtl»' 

punto tocca a noi riorganizzare 

R COM c yìùt^tdre yunn- -»gi* 
ifitiiuil, La ytfulturfl di yr«K<? ^ 


>ayi |/r 1 1 ri. ' ILJ1JLI id :ujv yciiiui io- 
le, in cui dobbiamo occuparci dì 

amministrare te risorse della 
nostri organizzazione ifi modo 

da espandere li nostro quafutr 

-<lv 4 purtimULi avunn 1 

raparti addetti alla rirerra p 


psn cnsc i 

P W AH PtJtfm 
■ fìMrs> «> w i**li 




















i »vf )i»pp a rii 

gie belliche, e fa fa^e del corn 

battimento ài comando delle 

irufipr 1 IrìvftrtTr- - ul ' à Mipo di b* 1 » E 

taglia. Gl» scontri fra ì nostri 

e jjllì „«li*n{ iwAngartó a 

turni, quindi ogni soldato ha a 
deposizione una serie di movi- 
menti limitati, dopodiché 4 suo 

VUTflV a»J dii SUdit 

.estivo. E qui alcuni giocatori 
abituati a prodotti come 
Cammand & Coniju&r potrete 
Wpà inisiara 3 rtorfaro il nato, 
noi chi II sistema di controlla in 

tempo reale del capolavoro tir- 

WtatwtìUU C »lcUldlTÌCTt|l? 

o!i semplice e immediato 

spetto àt turni di X-Com; ma 

crsonaimeme raccomando di 
Ipn lasciarsi trai re in inganno 


d* tiitfft i ri qLi.ìnt^ ci vorrà 

davvero poco tempo per abi 

tuarcisi V giocare tranquilla- 
mt ‘n(“. so pivi turno per i posses- 
sori di un mouse È comunque 

ìnncipnbrle rh«* pt'f pianificare 

intelligenti astoni di attacco e 
difesa bisogna ragionare qual- 
che minuto, quindi chi sì aspet- 
to uiCfliienc frenetico lasci 

pure perdere 

Un altro piccolo difetto di X- 
Com riguarda E aspetto grafico, 
nratif amenti: rientieo alla ver- 
sione PC uscita quasi due anni 
fa e già allora abbastanza SCar- 

wi da uucstu putito <Jr vista, 
mentre le musiche svolgono 


bene il loro compito accompa- 
gnando il gioco con motivi d at- 
mosfera, In sostanza, siamo dì 
fronte a un titolo d’eteezione 

che. pur non presentando par- 
ticolari innovazioni rispetto al 
suo predecessore né tantome- 


no trovate tecniche spettacola- 
ri, riesce a catturare l'attenzio- 
ne di chi ci gioca grazie a uno 
spessóre notevole, difficile da 
ritrovare in altri prodotti 

• Walrus 



x-c m mnmt mm ths osxp 

La aer - X-Com della Mtcroprose è un 
punto di riferimento per tutti i giochi di 

Étr mto gim usciti n»£*til It imi Ann- , grazie 

alla completezza delia fase gestionale e 
* 11 ‘esaltante modalità dombattfroacto cht 
me lame regalano divertimento a volontà. 
Naturale, ohe anche questa conversione 
per P3X sia all'altera delle aspettative, 
con un metodo di contrailo perfezionato e 
soprattutto con :& possibilità di usare U 
mouse ai posto del Joypad Dome già detto, 
la parte grafica è poco spettacolare, ooel 

Visuale ti&lTaìto, alternata con quella in 

prospettiva isomètrica del campo di batta- 
glia, mentre gli effetti e le musiche svol- 
gono dignitosamente 11 loro compito, la 
cosa importante e che abbiamo tra le mani 
un titolo portato alla riflessione e ooin vol- 
gente s e si ha la pazienza di dedicargli 
un po' di tempo. 


MfH C PXHSA9S 

40 O O 0 Op 



Dm mimi di gft» "***— * par varietà di tfmawlntrt poo- 
j itili, ccr. :.,ove webQtaffV* * con combatti- 

mer:L ■©i'tLfrrv divarili • earififci di torwnv 


Dtgundumtit ni dt tetto dallo «andana pbx, d tipo di 

gtxx ì Ut qUoD&iari* * i^nimUMpW più sufTIcìento 

Ffauiiuia venagione rtepotw al prtmn titolo dall» **r» 



. _ L® muniate sono belle e ben maLuszate. ma gli effetti #on o 

I 9 I p poco aurati ebbnnannp la rodila 


nm 

Vedi sopra U iasioni difficili da portare a termine «On 
triteranno a farvi pacare la veglia di oonunuare a jc» 
care, garantito 


l igSSSS 
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GINWE: PIATTAWRMt 
CASA: VflWN 
tf GIOCATORI; t 


omu dev'essere un punto 
per essere definito “figo"? 
iriiomma, ce l'amletico 
punto interrogai vn, uuell'esd- 
gerato del punto esclamativo, ì 
tre punti, sempre in attesa e gli 
esplicativi due punti (per non 
parlare del punto e virgola,,,}, 
Ma un punto normale, un 
punto e basta cosa deve fare? 
Cosi pensava il nostro amicone 
Spot, quando decise dì ergersi 
dalla massa puntigliosa m cu sì 
ritrovava per diventare il pala 
dmo di tutti i punti. 
Inizialrm-nte, si prese qualche 
svago, giocando con un board 
game su Amiga, ma qualche 
tempo dopo decise che biso- 
gnava impegnarsi sul serio e 
grazie al suo ormai e* datore di 


lavoro Dave Perry, si £ imbarca^ 
io nerìa sua pnma avventura; 

salvare tutti i punir intrappolati 

in fetide gabbie. Da assolate 
spiaggie a buie soff itte. Ora tut- 
to e | finito. Spot e tornato a 
essere il punto di una lattina 
qualsiasi di 7-Up ed e finito in 

un distxlbutiore automàtico a 
Hollywood fine ingloriosa? La 
sorte sembra pensarla tos" e 
decide di dargli la possibilità di 
vivere ancora una volta. Rivita* 
tifato da una forza che nean- 
che il mago famoso Iole sa 


come. Spot si intrufola in una 
cinepresa e qui miniano i guai... 

Scopò eh Sfiot o quello rh prova- 
re t'uscita di oonì livella Gas* 
corco schema rappresenta un 

genere cinematografico {avven- 
tura horror pirati } cd p a tua 
volta suddiviso m cinque schemi 

ai cui :<>. >uiio n^coite ujv 

que stelle,, dovremo recuperar* 
ne il maggior numero possibile, 
onrlp poter a rr edere a tutti 

quanti i livelli 

Questo seguito di Cool Spot 
(uscito nel ‘9? dalla mente dì 


Oave Perr/oer MO eiNh) ore- 
senta un cambiamento radicale 

rifp#rte *1 Iim )a 

vitualn itnmotfifa inuialmonTo 
proprio a causa di tale scelta, il 

controllo del protagonista risul- 
ta a rlif jwn óchrn metri n 

gendo il giocatore a veri e prò- 

pn miratoli per r <ag yiwnyei t; 

alcune ptattaformp che in teoria 
dovrebbero essere facilmente 

arretdhill CIA r* H *tn m.i dal 

metodo di controllo per cui Spot 

si muove seguendo i due- assi X c 
Y relativi alla visuale (come sut- 


HK 9 

* 


t ± i 


^ ’WR?7- t 

r -éP 

~ - 

* 

» 


tool è propria il classico “ simpatico" In tool Spot non mancheranno certo te sezioni bonus sono disseminate per 

di Orjni pljtform clic si rispetti tutti I bonus del cavo. i livelli, à vo<i il compito di trovarlo 


■ 
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RI-VOLA AL CINEMA 


..jAiteraimentB 
Ecco cosa succede 
qimtta vi vmiw m 
meitlt 4 * tirò**** irfrfH 
pò sui miliìlrdlfi SOI di 
Ho Mi wo o d 


|BL 

\ 




» • ,v* 


cedeva rei titoli sportivi de Ha 
£A come Fifa e A?6a Live), Uà dal 

frtw la «.piibrajsjv-nv Uwik 

collisioni tra lo iprite principale 
e gli elementi secondari a volte 

cono tmrttfKtn apnrmcimativi. 
fòrttmatamente dopo Qualche 
Parma (e soprattutto dopo aver 

rjiFT>k..-i'ln lo < nc dei 

. rtwuvviHi neK» op 3 inni) il mn 

trollo d! Spot migliora, a dir 

pvlvj ttfizit/tlii icntc. 

<ctn*vonicnu u troviamo di 
fronte a ufi buon prodotto, 
Saitando senza dubbio il primo 
Avello, quello sui prati il cui 

ook lupare uatatv t Ua iorc, 
-\\eltl Altri libali* iena ci*\. c-f < 

mente curatissimi. Dal pacsa^ 

gio roccioso del secondo Schema 
"AdventUfCi" J fino uilo cavoi 

cata in sella alla scopa contro k 
streghe nello schema dedicato 
ai film horror Gran parte del 
merito va all’ altissima risoluzio- 
ne adottata che permette urta 

■nimi 7 ÌS rtili jì irTii'/il.ln i- 1"> ( ,ì 




apparire questi ponti 
il giusto intem/ttore. 


dovrete 




m 









*hj- 

9 


mente degna di nota Le anima- 
zioni del "punto* piò figo del 

mende?, u)myri^ UCj at?no ancor* 

una volta azzeccate. Lasciando 
termo spot lo si vede chiamare 

col telJullàre. cantare l 'Aida, 
battere il piede e così vìa (le 
costrette animazioni “Stand 

Sì' 11 “)'. D'ai Ir*? n do quest'aspetto 
rw>n< r i il ^uel& determi- 

nante che ebb* al tempo della 


sua prima apparizione su Mega- 
drive. Purtroppo i nemici pre 
senti non raggiungono i livelli 
dello iprite principale, sia come 
animazioni che come realizza- 
rione generale, a volte sono f«n 
troppo banali e insignificanti. 
Da sottolsneare l'ottima rde adeì 
programmatoli di continuare ad 
alternare livelli dai concepì 
abbastanza diverso, cos M da non 


if riamici ditoni non hanno parso in 
originalità, questo >■ poco ma sicuro. 

rendere eccessivamente lineare 
e ripetitivo lì gioco, 

Se vi siete stancali dei vari plat- 
form presenti per Playstation 
(l'ormai "vecchio" Ràyman, il 
noioso toma* e qualcos'altro, 
chi ha parlato di Crash Bandh- 
coof?), Spor goes Lo Hollywood 
rappresenta una valida alterna- 
tiva forse non sarà subito 
immediato e coinvolgente, ma 
dopo un po' dà le sue belle sod- 
disfazioni. 

• lave 


.1 


f 

\ 



SPOT 60£S TO H0UJW00V 

Se avessimo potuto provare CSgtH per 

qu<Ucftc or a, k? Bvrfimmc congedato con 
un misero fìO^> Questo per l «BlADdl ìnU 

zfiliTìente davvero untanti e per de: pas- 

che dofan ire frustranti è dir poco, 

• irt- in*fj*rm*nt* «m un po' di pratica arri- 

va anche U divertimento vero. Oltre alla 
grafica to alcuni punti superba, In altri 
modesta, anche U sonoro recita bene la 
sua pane, con del pezzi degni di un varo 
kolossal CLnematoftrafliXi e degli effetti 
sonori sempre adatti. La lunghezza del 
ipoau i «alcuni la dal riuscire a recupera- 
re tutte le stelle sparse per i livelli, impre- 

« iiun da. proci,.. Inoltra, t'mtere&se viene 

tenuto vivo dalla varietà delle ut t u Baioni 
che bisogna affrontare Così equi 'è risulta 
comunque come uno tra i migliori esperi- 
mento del genere su PSX, 


Miti f KM 4 »( 

AQfO OOOp 




IciLEVUSHéM mtìm * fnifltrviVn poi fb.i£LHn» Alcuni 
SAjftlf CDJTJlimW W*UM*S 



Alcuni ]WH«4/ wmauir.l* fingete], Altri biiaUi &rttfcgU 

ifmf]™ jfi 3 pe»rt» 



Un* ut* o propri* oocorrn*. BononL de^na di tal* nom* 
Pr-uitn i4rtoH*rc| i prunXyp gtnw Lo Hollywood 


INM 

Trovan tati* I* itoli* * uc'lmprt** Diffidali* d*l flora 
medito/ aJi* 
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TU STAI FERMO CHE TOCCA A ME COLPIRTI! 

NwhiIwIi l# twto « 1£ bit abbiano ospitato nuiMrasi Gdfi Mi loro luminoso passato, È possibile CHe ira I lettori CÌ Sla qualche ftOVIHO Che non 3C 
frSp*r»#nia con combattimenti * tumU Cippi b*o* a tulli «J kco una v*foc* m com* *i combatta scoglrendo te apuani da un m*mi. 


|E^J- f* - 

>\ t - itutr» 

<Éf*3 

%■ ij** - ju i 


S 4 

-, ■■ * V* ^ 

1. .... 


f §+ s • - # UD 


Attoniionr! C* siamo invo- 
JontoriafTtvnl* imbattuti In 
alcuni cabotili lima aorta 
<fì uomini -carne» diciamo lo 
eoa* come stanno} pianta- 
prono. Non abbia ta limo**, 
non vi altoccberaoMrto lino 
a quando non avrot* dato 
ai compon*rtfi del vostro 
groppo lo diretti** per II 
combatti manto, quindi 
riflettete • pofisato bone al 
da tarsi. 


Potrei* sìa dar* un ardiri* 
ben preciso a ciascuno dot 
personaggi dA voi control* 
iati dio sceglier* T opri ano 
“Fra* WUI n Idi testa loto) 
con la quale ciascun com- 
ponente dei party torà ciò 
che gli paro. Ùuoita opuo 
ne va bene ee r avversarlo 
non A un osso duro, altri» 
menti vi con verrà istruir* I 
vostri amici uno per uno. 


I personaggi si gettano 
nella mischia a* anche so 
non li controllate diretta* 
mente, i* cosa a questo 
punto diventano abbottar»- 
sa di wrtentj dato che lo 
scherma ruota e zoomo 
por mostrare quello che 
accade durante la batta- 
glia. Il vostro successo di* 
o*od* da fattori quali tor- 
luna, abilità e font*. 


GII avversari «archeranno 
di controbattere colpo su 
colpe, n gioco e struttura- 
to In maniera tela che, con 
un po' di fortuna (e a meno 
che non fuggiate coma co* 
ni gli agni volta che incon- 
trate un a vversariolt devi*’ 
si# vincere la maggior por. 
i* Orqil scontri che affron- 
terete min* Intente soma 
Sprecare troppo sudore. 


t cobo idi sono stati scan- 
tini e I vostri orai vedono 
le statistiche riguardanti i 
foro attributi incranwitarit 
notevolmente oltre a rac- 
coglier* oggetti vari dai 
corpi dei loro nemici. Man- 
co a dirle, maggióre é II va- 
lore di attributi Quali aspe* 
Nenia, forza * Ieri una, tan- 
to maglio sara per voi. Non 
é stata truppe complicai* 

la v*r*? 
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«fanti.- cioco 0 / nuoto 

CASA, KOHAkU 

treiocAToni: i 


eh, ragazzi, sembra pro- 
prio eh c a N a K ori ami. dopo 
molti* molti anni, si siano 
resi tonto che anche qui in 
Europa i Giochi di Ruolo piaccio- 
no un bel po’* Ce ne hanno 
messo dì tempo, ma alia fine d 
sono arrivati Suìkoden non è 
certo il primo titolo, apparte- 
nente a questa categoria, a 
essere realizzato per Playstation 
ma i seni altro uno tra i pochi a 
essere disponi bili qui in Europa. 

Suìkoden segue abbastanza 
fedelmente lo schema dei GdR 
di stampo giapponese realizzati 
per le console a fb bit: questo 
vuole dire che le battaglie si 
svolgono in base a turni e sele- 
zionando opzioni do un apposi- 
to meno (non in tempo reale* 


quindi), e va rilevato tome gli 
scontri» che sembrano avvenire a 
caso, non siano cosi frequenti da 
risultare un ostacolo òlla gioca- 
bihta Giotabilità che vi vedrà 
principalmente impegnati a 
girovagare lungo l'ampia 
mappa di gioco, a parlare con i 
vari personaggi che incontrerete 
cercando suggerimenti per risol 


vero .enigmi o piuslo vari, il 

tutto piacevolmente condito da 
qualche mistero ir siile-Ze/cte, 

Va segnalata tinche ( atmosfera 

molto eroica ed epica* cosa che 

fard tHiu ptw.o piouere agli ap- 

passiofiàt» del genere. 

Là trama dal gioco pfon-do ipun 

to da un'antica leggenda cinese: 

ol ce^Lru dell* stof-a 4,'c il cì 











CAPPERI COME TAGLIA! 

A dille remi di mòlli altri gì oc NI «Imi lì, dova *1 potiono ottenere armi più 
efficaci # poltriti acculi «landò le In un ntpuo, in Sur ioduri ogni p* rio rag 
gio ròsta con I* armi df cui tfispon* Ini* 
zialmente fino aria- fin* Ò*M*j|VV*fltiir*. 

L’unico modo par migliorar* I* prestazioni 
deli’ arsomi lo d*i *0ftrt “coilaboctorr è di 
visitare qualche voient aroso fabbro ch* + 
in cambio di qua le h* menata d'oro f farà 
diventare il temperino con II qual* al ini* 

44 *p ur># ivm *1 >ti|Htr'*rmd «h>* 1 *^ 11 * In 

Ehn ogni avversaria Attenti a non farvi 
mai* da soH? 


co IT30377O (li Buona famiglia 

che, pei urne ieri* tii su nm inutl- 
vi, sì trova 0 dover liberare il 
proprio paese d*J male, avvalen- 
oo^i Od! uiuw dello lumucte 

schiera di alleati À dire !a verità, 
non è consyet j niente, dato 
la sua consistenza numerica: ti 
sono non menu di !fì8 traevo» 
naggs pronti a unirsi a voi nella 

lotta per la ItbtraziAne de) 
Paese, una .olia ce li avrete 

convinti a lottare per la causa 

questi s* recheranno presso >1 

vostro nascondìglio» attendendo 
che li chiamiate in azione. tr> 

questo modo, a formazione det 

VOSUI alleai. potrà essere cam- 
biata a piacimento m accordo 
on le tarattenstiCfHe dell .1 mis- 
sione che vi appresta v ad 


Preparatevi a girovagar* per un bei 
pezzo» prima dt finir* l'avventura. 


Parlare con gli efori personaggi eh* ‘Incontrerete durante il gioco # fóndameli’ 

1 detta 


affrontare e questo elemento 

aggiunge molto aria strategia 
del gioco, anche se potrà capita- 
re che vi affezionate a qualche 
personaggio e finiate per usarlo 

più spesso degl» altri 

Se non avete mal avuto a che 
fare con un GdR in passato (ma 
lo avete avuto un Supor NES o 
un Mega Drive >1 Gerireste trovai 

re Ì1 tutto un po' lento, soprat- 
tutto dato che ìwkofàn dà 

molta importanza alle conversa- 
zioni tra i personaggi e alla nar- 
razione de ila vtc à t cose che, a 
volte» riempiono diverse finestre 


di testo Va detto anche come il 
gioco sembri stranamente spo- 
glio di segreti da scoprire e di 
soldi, oggetti e medicamenti 
assortiti da cercare In mobili, 
cespugli o altrove. 

In conclusione, se siete amanti di 
questo genere di avventure 
avendo già giocato titoli simili 
su Mega Drive o Super NE5, vi 
consiglio vivamente di dare 
un'occhiata a Swkodert Ha tutti 
gli elementi che gii appassionati 
dei genere conoscono e apprez- 
zano e, seppure si poteva spera- 
re in una grafica un po’ più 
appariscente, ci sono moltissimi 
personaggi per tenervi impe 
gnati per un bel po di tempo 


per tacere della storia molto ben 
narrata Se invece siete novizi 
della categoria, Suthodén può 
essere il titolo che, con ogni pro- 
babilità, vi farà diventare aman- 
ti dei GdR per console. 

* Paddy 





sitatoti* 

Pur non essendo un fan sfegatato del GdR 
devo ammettere di essermi divertito non 
poco con vecchi classici a 16 bit quaJj 
Zelàz IH Ragr*&#my. legené of Ossia s 
ShMdùwnm. Per questo motivo mi sono 
avvicinato co:, piacere a SidJraeten pur non 
essendo questo un piocMadur-o 0 un gioco 
di guida tutto poligoni e velocità e devo 
dirvi di non essere rimasto per niente de- 
luso ivi storia e narrata bene, le con ver 
«azioni tra I personaggi aggiungono ef- 
fettivo spessore e interesse alla trama e ci 
ai ritrova Lmuer&i noi mando di &uìkvdmi 
senza truppa fatica sotto l'aspetto tecni- 
co. grafica e sonoro, fanno 11 loro dovere, 
audio 013 v* premiato come si potrebbe 
storcere la bocca 'davanti alle qualità este- 
tiche dot gioco La grafie* non è uno degli 
elementi che tratte rizzano maggiormente 
un CkLR, al contràrio di altri fattori quali 
atmosfera e livello di ooinvoìgmento. 

AtmtHMSAH 

40 O ero Or 




. 1 * pr-of.**H» J*; i,00D no® *1 (JJOc-'.i-jr m*. n-em tusti nono 

■Bl «ITU Hi r; particolare 


' V inumi masut* «1 puG reti*?* un po' «abiti daJl'upetto tfnw- 
» A * j r«l* dai titolo, tu» I* «Otiti di Q3iT>h*niTTi*nto «ami molta 

' w / beo lini 


mmm 

Ottlm* dOlotìfLfl Soft.' ri oliti *V dtiunfvw nataittlmmìt® da 
ijxi+lk di ptodUMierti in*!*** 0 *t*tunit#nM 



U giace non # hmghtirtmc 4* portar* * termino ma poitre- 
t* Mitnpr* rltfio* urie iir.iLr, and" altri porwn»*fi 
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TRUCCHI 
E SECRETI 
PER UNA 
TERRAZZA 
PERFETTA 


PER CU UCCELLI r ^ 


IL TRUCCO PER TRAVASARE LA 


M,n OSTELLO EDITORE - TEE 
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ella versione europea del 
gioco, che si chiamerà Soul Biade , vi sveliamo 
come trovare tutti i personaggi segreti e tutte fe 
armi. Il segreto dei Templari, di Broken Sword, 
non è più tale; e Virtua Fìghter 3, il coin op. viene 
analizzato in ogni minimo particolare. 







in arresa della venswne ocaòemale di Quesw pam ostico 

piccbiaòim f che si chiamerà pen L'occasione Soul blaòe), 

min urenn PLaySranon avnanno opnaro pen V acquisto 
della vensione giapponese del gioco, che pnesenm non pochi 
pRohlecm nell'Ette Mastcr Mcxk. È pcK qucsto che 
abbiamo deciso di venute in aiuto di tutti coloro die sono 
rio? asti bloccar negli scorniti più dapali. 




rajra 


GUIDA ALLE ARMI 


Ogni arma é caratterizzata da cinque differenti valori, in questa sezione ci occuperemo di svelare ti iignlfit^tu primi 
Ricordate Che i quadrati gialli sono quelli superiori allo Standard delle armi base. 


Panno; Questo valore indi- 
ca la capacità di infliggere 
danni dell'arma. Più alto 
sarà, piu, ovviamente, i 
vostri colpi faranno scende- 
re l'energia dell'awersario. 
Difesa: Il valore di difesa 


indica la resistenza del per- 
sonaggio ai colpì. Più alto 
sarà, minori saranno i danni 
subiti dai fendenti dell'ava 
versarlo. 

Danno all'arma: Questa 


caratteri ita indica la capa 

cita di danneggiare le armi 
degli avversari quando si 
trovano in parata 
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■— irtUM dall'alma: 

Maggiore sarà II valore di 
questa caratteristica, mag- 
giore sarà la resistenza del- 
l'arma stessa, permettendo- 
vi di parare un maggior 
numero di volte. 


_Pmo :_Pi u al .ts.ja rii nifi [ e 


di questa caratteristica, 
minore sarà la velocità dei 


Colpi jfcrr^ti tJ*l 


In ouecta 

parte della descrizione sono 
specificati i bonus o 3 malus 
dell'arma. In questa guida 
sono descritti nella sezione 
dedicata ai personaggi. 



ttpy 
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COME OTTENERE 
L'OTTAVA ARMA 

Per riuscire a ottenere l'ottava arma di ogni personaggio 

dovrete efienu^re un procedimento un po' complesso, una 

volta sconfitti Cervantes e Souledge nell'Edge Master Mode* 
tornerete alita mappa ucyfl a posta ri temi. Salvate if gioco men- 
tre ancora siete in Spagna e muovetevi in Italia* dove dovrete 
perdere l'incontro volontariamente. Se vedrete l'icona de! 

personaggio sulla mappa arrabbiarsi o abbattersi, solo in que- 

murtvprpvi n«*l JvpKodìo pr^c^d^nt# in ordine nume' 

rico [non la Spagna) e cercate di vincere rincontro. Se riuscite 
dovreste ricevere in premio l'arma, ma se perdete, o vincete e 
non ricevete nulla, spostatevi ancora nell'episodio precedente 
e ritentate, Ricordate che, se fate un qualunque errore, 
dovrete resettare e ricaricare il salvataggio. 

1 

1 

| 

1 

1 

s 

1 

1 

1 

1 

M 
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I PERSONAGGI SEGRETI 

Oltre ai dieci lottator di base. Soul Edge offre altri cinque per- 
sonaggi “segreti - , non tutti facilissimi da prendere come in 
Tekken 2 , visto che richiederanno particolari accorgimenti. 

Per controllare II boss finale del gioco 
dovrete terminare l'Arcade Mode con 
ctiUi t dicci personaggi di base. Potrete* 

ovviamente, selezionare nelle opzioni un 
solo round, il livello minimo di difficoltà e* 
persino, utilizzare Ee armi speciali guadagnate nell'Edge 
Master Mode. 

RAmsjumma 

Il “Guest Fìghter* (In realtà li padre di 
Seung Mina e maestro di Hwang) può 
essere controllato come un normale per- 
sonaggio Dopo aver ottenuto Souledge 

affrnrttai# * tìnito il Tìm*» Attorie MoHp 

con Seung Mina entro cinque minuti (potete usare le armi spe- 
ciali) e Hang apparirà, con i icona dei punto di domanda, spo- 
standosi a destra o a sinistra nel Seiect Screen, 

sminuì e swmuEPf 

Per ottenere questi due personaggi dovre- 

te guadagnare l'ottava arma dei rispettivi 
personaggi. Potrete quindi selezionarti 
alio stesso modo di Hang Myong Sono 

praticamente identici alle versioni base 

ei*ì pp^nnaggi. ecsn il '«era x icwn# de Uà Quantità di danni, leg- 
ger me n le maggiore, 

scmrw! 

Per ottenere la versione di Sophitia in 
costume da bagno (111) non dovrete fare 

atrrn. rha ottenere tutte le armi dì tutti 1 

personaggi nell'Edge Master Mode- 
Anche SopbitiaU non differisce nelle 
mosse dal personaggio di base. 







MITSURUGI SOPHITIA 

HEISHIRO AlEXANDOR 


EPISODIO UROCK 
Condizione sconfiggete Rock- 
Arma ricevuta: seconda, assorbe 
la vostra energia quando la 
usate. 

EPISODIO 2 ; TAXI 
Condizione: sconfiggete Taki 
prima che finisca il tempo 
Arma ricevuta: terza, 

EPISODIO 3: SEUNG MINA 
Condizione: sconfiggetela utiliz- 
zando solo le proiezioni* 

Arma ricevuta: nessuna. 

EPISODIO 4: U imo 
Condizione: siete stati avvelenati 
e la vostra energia cala lenta 
mente, sconfiggete Li Long 
prima di morire per il veleno. 
Arma ricevuta: quarta, è lunga 
t,5 volte del normale. 
EPISODIOS: COLOSSEO 
Condizione: sconfiggete tutti gli 
avversari in fila 

Arma ricevuta: quinta, ripristina 
lentamente la vostra energia* 
EPISODIO 6: SIEGFRIED 
Condizione: il castello di 
Ostreinburg sta per essere 
distrutto, battete Siegfried prima 
che finisca il tempo, 

Arma ricevuta: sesta. 

EPISODIO T: WLD0 
Condizione: eliminate 
Voldo con una singola 
Criticai Edge (conti- 
nuata). 

Arma ricevuta: 
settima. 

er/sodio *: 

CERVANTES/ 

SOULEDGE 
Condizione: scon- 
fìggete entrambi, 

Arma ricevuta: 

nessuna- 

Arom 

Fatale 

Inflìgge 
grandi 
quantità 
di danno 

agli 

avversari anche se 
parata, ma assor- 
be la vostra 
energia quando 
la usate. 


EPISODIO 1: SOPHJT1A 
Condizione: battetela, niente di 
più semplice. 

Arma ricevuta: nessuna, 

EPISODIO 2; ROCK 
Condizione: buttatelo diretta- 
mente fuori dal ring 
Arma ricevuta: seconda, ripristi- 
na lentamente la vostra energia. 
EPISODIO 3: VUOTO 
Condizione: eliminatelo morto in 
fretta, poiché la sua energia si 
ricarica morto velocemente. 

Arma Ricevuta: terza, 

EPISODIO 4: SEUNG MINA 
Condizione: restate In vita fino 
allo scadere del tempo. 

Arma Ricevuta: nessuna. 
EPISODIO S: TAXI 
Condizione: sconfiggetela anche 
se partite con un quantitativo 
minimo di energia. 

Arma Ricevuta: quarta, assorbe 
la vostra energia quando la 
usate, ma è molto potente* 
EPISODIO 6: COLOSSEO 
Condizione: sconfiggete tutti gli 
avversari in fila* 

Arma Ricevuta: quinta* ripristina 
la vostra energia (più velocemen- 
te della seconda) 

EPISODIO 7: TAXI 
Condizione: siete stati avve- 
lenati sconfiggete Taki prima 
di morire. 

Arma Ricevuta: sesta, è 
1.4 volte piu lunga del 
normale* 
b EPISODIO S: 
SIEGFRIED 
Condizione: scon- 
figgetelo solo con 
le proiezioni* 

Arma Ricevuta: set- 
tima, ripristina la 
vostra energia* 
EPISODIO 9: 

CER VANTES/SOULEDGE 
Condizione: sconfiggete 
entrambi gli avversari. 

Arma ricevuta: nessuna. 

A nwa Finale 

Ricarica durante lo scon- 
tro la barra di energia 
della stessa arma. 
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SIEGFRIED 

SCHTÀUFFEN 

EPISODIO I: MiTSURUGl 
Condizione; eliminatelo. 

Arma Ricevuta; seconda. Infligge 
un buon numero di danni ma 
assorbe la vostra energia quan- 
do usata. 

episodio 2: 

scrmiA 

Condizione: elimi- 
nate le due versio- 
ni di Sophitia e il 
vostro doppio. 

Arma 
Ricevuta: 

Terza, ripristina 
lentamente fa 
vostra energia. 

EPISODIO 3 ‘ 

COLOSSEO 
Condizione: scon- 
fìggete tutti gli 
avversari in fila. 

Amia Ricevuta: 
quarta. 

EPISODIO 4t ROCK 
Condizione: elimi- 
nate Rock prima 
di morire per il 
veleno 

Arma Ricevuta: 
nessuna. 

EPISODIO 5: TAXI 
Condizione: sconfig- 
getela prima che fini 
sca li tempo. 

Arma Ricevuta: quinta, ricarica 
durante lo scontro la barra di 
energia della stessa arma. 
EPISODIO 6: U WNC 
Condizione; eliminatelo usando 
solo proiezioni. 

Arma Ricevuta: sesta, 

EPISODIO 7; VOWO 
Condizione: eliminatelo parten- 
do con un quantitativo mìnimo 
di energia. 

Arma Ricevuta: settima. 

EPISODIO 3: 

CER VÀNTES/SQUEEDGE 
Condizione: battete entrambi. 
Arma ricevuta; nessuna. 

A rum Finale: 

Infligge un'immane quantità di 
danno, ma assorbe la vostra 
energia quando usata. 



HWANG SUNG 
KYUNG 

EPISODIO 1: MTTSURUGI 
Condizione' sconfiggetelo prima 
che finisca il tempo. 

Arma Ricevuta: seconda. 
EPISODIO X- HANMYQNG 
Condizione restate vivi fino allo 
scadere del tempo. 

Arma Ricevuta, terza 

EPISODIO 3: U LONG 
Condizione prima che la 
vostra energia cali 
a zero, sconfiggete- 
lo usando solo 

proiezioni. 
Arma Ricevuta: 
quarta, 
EPISODIO 4: 
i. SEUNG 
MINA 

Condizione: rom- 
pete fa sua arma.. 

Arma Ricevuta: 
nessuna. 

EPISODIO!: 
COLOSSEO 

Condizione, sconfìg- 
gete tutti gli avver- 
sari In fila. 

Arma Ricevuta; 
quinta. 

EPISODIO 6: 
SOFHTTIA 

Condizione: battete 
gli avversari solo 
con combo aeree. 
Arma Ricevuta: sesta, 
ricarica lentamente la 
vostra barra di energìa. 

EPISODIO 7; VOLPO ’ 

Condizione: eliminate ognuna 
delle tre versioni di Voldo, 

Arma Ricevuta: settima. 

EPISODIO 9: 

CER VÀMES/SOULEDGE 
Condizione: battete entrambi. 
Arma ricevuta: nessuna. 

Aromi Finale 

La sua lama è fatta di luce, per 
questo è invisibile ma e incredi- 
bilmente lunga. Parando, riceve- 
rete, però, molti danni. 


U LONG 


TAXI 


EPISODIO I : ROCK 
Condizione: sconfiggetelo 
Arma Ricevuta: seconda. 
EPISODIO 2: SIEGFRIED 
Condizione: eliminatelo prima 
che finisca il tempo. 

Arma Ricevuta: terza. 

EPISODIO 3: SOPHTUA SEUNG 
MINA , TAXI 

Condizione: eliminatele tutte e 

tre queste signorine. 

Arma Ricevuta: quarta 
EPISODIO 4: HWANG 
Condizione: sconfiggetelo utiliz 

zando solo combo aeree. 

Arma Ricevuta: quinta, 

EPISODIO S* COLOSSEI 

Condizione: sconf legete tutti gN 

avversari in fila. 

Arma Ricevuta: sesta. 

EPISODIO 6: VQLDQ 
Condizione: eliminate Voldo e, 

di seguito, Ta ki. 

Arma Ricevuta: settima, 

EmODIOP: 

CERVAMWSOUIIDCE 

Condizione; battete entrambi. 
Arma ricevuta, nessuna- 

Ai xma Finale 

£ molto potente me non possie* 

de nessun Donus o maius 
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EPISODIO I: VOLDO 

Condizione: gettatelo direna- 

mente fuori dal ring. 

Arma ricevuta: seconda. 
EPISODIO 2: MJTSURUGI 

Condizione: sconfiggetelo prima 

che finisca il tempo, 

Afille» ricevuto. terM, assorta* i# 

vostra energìa quando usata. 

EPISODIO i: U LONG 

Condizione: eliminatelo utiliz- 
zando solo le proiezioni. 

Arma ricevuta: nessuna, 
EPISODIO 4: COLOSSEO 

Condizione: ìtonftqqete tutti qti 

avversari in fila. 

Àrmù fifflvuta 1 quarta 

EH£ÓDH> 3.' gammi 

Condizione: sconfiggetela con 
una criticai Edqe (continuata) 
quindi eliminate normalmente il 

vostro doppio 

Arma ricevuta: quinta, ricarica la 

«nwgìja. 

EPISODIO & SirOTfUED 
frtndisinnm sdiMina+é l« AftlfA 

vrsuti se^-uiicJ*. 

Arm# rkvvuU Kit«. 

ETWOOIO Pi M WfW 
WnOmvm;. 4WiiThj\jclciu puma 

qì morire avvelenali 
Arma ricevuta, leuimfl. 
enSLMMJ S: KLX-K 

Condizione: gettatelo fuori dal 
ring, ma non parate altrimenti 

perderete lUrma. 

Arma ricevuta nessun*- 

EPISODIO 9: 

J7TJI 

Condizione: sconfìggete 

Arma ricevu- 
ta: nessuna. 

Ama Finale 

Ha valori massimi in quattro 
attributi, ma non possiede né 
bonus nè rnaius. 
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SEUNG MINA 

mSCDKJ 1: MITSURUCI 

Condìilontr; ^nlro 

trenta secondi 
Anna ricevuta nessuna 
Emma 2; ROCK 
Condizione. sconfiggete (e uc 
* incarnazioni* di Rotk 

Arme ritcvgtj, aìjqrUc 

la vostra energia quando usata 

msmo 3: TAXI 

Condizione; eliminatela entro 
quindici secondi. 

Arma ricevuta' terza 

episodio 4: u latta 


£7 VSODtO 8: 

Condizione: eliminatelo parten- 

do con pothissima energia. 

Armo ricevuta. settima. 

. LRVAmL&ìMmLtixìt: 

Con disienftj battete entrambi 
krrr& ricevuta: nessuna. 

A urna Fi naie: 

-la valori molto alti in tutt^ iò 
.sfótter isti eh e, md non possiede 
alcun bonus o malus. 


VOLDO 

EPISODIO 1: SO PWTH 

Condizione: stor>frggetela. 

Arma ricevuta seconda, infligge 
una lieve quantità di danno 
airavwersarro in parata, 
EPISODIO 2: HWANG 

Condizione: eliminatelo usando 
sole c<jn coftibo aeree. 

Arma ricevuta: nessuna. 
EPISÒDIO 3: SIEGHUED 
Condizione: sconfiggetelo entro 
venti secondi, 

Arma ricevuta: terza, debole ma 

estremamente veloce. 

EPISODIO 4: CERVANTES 

Condizione: rimanete in vita 
fino allo scadere dei venti 
secondi, 

Anno tiicvuia. nessuna, 
episodio m* rock 

Condizione: buttatelo diretta- 

mente fuori dal ring 
Arma ricevuta: nessuna, 
EPISODIO 6: MTTSURUGI 
Condizione, battetelo in 
venticinque secondi. 
Arma ricevuta quarta, 
molto potente ma subire* 
te danno in parata. 

EPISODIO 7: UWNG 

Condizione: eliminatelo normal- 
mente prima dì morire per 
awelenamento. 

Arma ricevuta: quinta, infligge 
un buon numero dì danni 
all'avversario in parata. 
EPISODIO 8: COLOSSEO 
Condizione: eliminate i quat- 
tro avversari in fila. 

Arma ricevuta: sesta* ricari- 
ca la vostra energìa, 
EPISQDIO 9: TAXI 
Condizione: eliminatela 
partendo con pochissima 
energia vitale. 

Arma ricevuta: settima. 
EPISODIO IO: 
CERVANTES/SOULEDGE 
Condizione: battete entrambi, 

Arma ricevuta: nessuna. 

Akoh i Finale 

Come Cip fri ed anche Voldo usa 
le Som! £dge, grande danno ma 
assorbono l'energia quando 
usate. Sono Inoltre lunghe 2.6 
voltn il normale 


CERVANTES 
DE LE ON 

EPISODIO 1: CERVANTES 
Condizione: sconfiggete normal 
mente il vostro doppio. 

Arma ricevuta: seconda, 
EPISODIO 2: SOPmiA 
Condizione: 
eliminate le 
due versioni 
di Sophitia. 

Arma ricevuta: 
terza. 

EPISODIO 3: 

HWANG, SEUNG 

MINA 

Condizione: 
affrontate e 
sconfiggete per 

due volte Wang e 

Seung Mina,. 

Arma ricevuta: 
quarta. 

EPISODIO 4 : ROCK 
Condizione, buttatelo 
fuori dal ring prima di 
morire avvelenati. 

Arma ricevuta: quinta, 
danneggia anche Tawer 
sano in parata. 

EPISODIO 5:U LONG 

Condizione: battetelo usando 
solamente proiezioni 
Arma ricevuta: sesta 
EPISODIO 6: SIEGFRIED 
Condizione: battetelo per due 
volte entro venti secondi (il 
secondo guadagna energia). 
Arma ricevuta: settima 
EPISODIO 7: VULDO 
Condizione: eliminatelo solo 
con combo aeree (guadagna 
energia). 

Arma ricevuta: ottava, è indi- 
struttibile e danneggia l'avversa^ 
rio In parata. 

EPISODIO 3: SCONTRO FINALE 
Condizione: eliminate tutti e set 
gli avversari di fila. 

Arma ricevuta: nessuna. 
EPISODIO ? : SOULEDGE 
Condizione: sconfiggetelo. 

Arma ricevuta: nessuna, 

Cervantes non possiede l'arma 
finale dai momento che tutte 
vengono ritrovate nello Story 
Mode. 


ROCK 

EPISODIO l: VOLDO 
Condizione: sconfìggetelo. 

Arma ricevuta: seconda, molto 
potente, ma riceverete danni 
parando t colpi. 

EPISODIO 2: 

msuRum/rm 

Condizione: elimi- 
nate questi due 
più il vostro doppio, 
fate attenzione per- 
ché la vostra ener- 
gia decresce duran- 
te ] combattimenti. 
Arma ricevuta; terza* 
infligge danni all'avversario in 
parata» ma assorbe energia 
quando usata, 

EPISODIO 3: HWANG/SEUNG 
MINA 

Condizione: sconfiggete 

entrambi usando solo proie- 
zioni, attenzione perchè 
riceverete pochissima energia 
tra i due combattimenti. 

Arma ricevuta: quarta, dan- 
neggia lievemente l'avver- 
sario in parata, 

EPISODIO HCOWSSW 
Condizione: eliminate i 
tre avversari in fila. 

Arma ricevuta: quinta. 
EPISODIO 5: SIEGFRIED 
Condizione vincetelo entro 
venti secondi, poi fate lo stesso 
con LI Long. 

Arma ricevuta: sesta. 

EPISODIO 6: TAXI 
Condizione: eliminatelo parten- 
do con pochissima energia. 

Arma ricevuta: settima 
EPISODIO 7: 

CER VANTES/SOULEDGE 
Condizione: battete entrambi, 
Arma ricevuta: nessuna, 

A km Finale 

Rigenererà molto velocemente 
fa vostra energia, ma subirete 
danni maggiori dai colpì degli 
avversari. 


Condizione: sconfiggetelo utiliz- 
zando solo le proiezioni. 

Arma ricevuta: quarta. 

EPISODIO 5: HWANG 

tumJitluiiGi lunipac o 

kmh arma 

Arma ricevuta: nessuna. 
msooìo 6: SÓFHJTIA 
(.«jnctiiione: scori- 
figgete le tre 

"Inumati uni' 

di Sophitia, 

Arma rice- 
vuta: 
quinta, 
ricarica 

ia vostra 



zn&ouiQ n w urna? 

Condizione: sconfig- 
getelo entro ventidue 
secondi, ma fate 
attenzione alia sua 
energia che si ricarica 
molto velocemente. 
Arma ricevuta: sesta. 
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LA RIVISTA CHE CAMBIERÀ' 
PER SEMPRE IL TUO MODO 
DI USARE IL COMPUTER 
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CAPIRE CE 
LA RETE: 

STRADE E AUTOSTRADE 
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SimuH’aecorddflItobak^ 
menta, Broken Sword non è 
coito l’adUmo gioco uscito 

Però, le te* 

giunti 


i 




S HADOW 0F.:T H E TEMPLARS 

V> ~*l J 
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' v*S 





I ceco gradi 
venturieri che pdhsiedi 


gioco Sony... 


ii m 

hj 


: 

■ 


Ir 

* 




Di ML^®L 

»tr prima cosa, ragcoquete il giornale e raggiunge- 
te ii iiit» ud fpvorl »tr odali Dupo l'Intervista con 

Rosso nei caffè pariate a Meo. la fotoreporter, chie- 
aenaoie notizie sut clown e su Piantarti (la vittima 

de f clown), èriche non vi rhtela tutto quello che sa e 
non sa Geode 3 rivelarvi il suo numero di telefono. 

Tornate al s«to d^ lavori stradali e consegnate il 

o fiorii,! ^ aio. ^tiìndi prf*Pd(rw l'afrreTTo 

della natola che si trova all'intefno della tenda. 
Percorrere il incoio sulla destra della piazza del 
itìffé t, UtiT aatc I aUTC ££0 sul tomOmo. Prendete il 
naso dei down dalla prima locazione di .fogne, poi 

ìl <rj»mm*rto 4. tettato ** M initpfisle ridila Sfonda 

e Quindi «ine per le scale fino al giardino sopra- 

stante Mostrate la scheda di Rosso è il materiale 
trovate nelle fogne al portinaio. Chiedetegli poi 

yr 




notizie delia giacca, quindi salutatelo e tornate al 
sito dei lavori Stradali Telefonate a Nico per otte 
nere ri suo indirizzo, infine passate alia mappa di 
Parigi, andando verso destra dalla locazione dei 
lavori stradali Raggiungete Rue Jarry, parlate al 
fiorista per scoprire l'indirizzo di Nico, provando ad 
aprire la porta, scoprirete che è bloccata; chiedete 
nuovamente informazioni al fiorista, A questo 
punto, potrete entrare neirappar* amento di Nko, 
Mostratele il materiale trovato nelle fogne, quindi 
prendete la foto, infine, mostratele il naso del 
clown. Andate al Rise* du Monde, mostrate la 
fotografia a! costumista e eh ledete notizie del 
down. Uscite, quiod' telefonate a Todryfc il sa io e 
chiedetegli notizie su Khan (utilizzando l'icona 
della fotografia} Raggiungete l’ Hotel! Ubu. 
Chiedete a Piarmount notizie su Tei stessa einon ra* 
tele la solita foto Provate a prendere la chiave e 





a. 
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Se siete arrivati In Irlanda senza aver par Fato con 
Mie®, dovrete andare da O'Brien per scoprire infor- 
mazioni su Peagritn - troverete O'Brien In un ango- 
lo dei bar. Dopodiché, potrete andare a parlare con 
Maguire e chiedergli notizie su Peagram e^l sito 
degli stavi. Raggiungete MacDevitt*. pariate a Eoo 
e quindi salutatelo. Aspettate che Ron lasci u 





i 


trappola sul tavolo, quindi prendete .a tr,, 
non appena Ron starnutisce - dovrete essere molto 
veloci. Chiedete poi a Sean hugerald notizie suite 
scavo, a DoyJe di Peagram, dello s catto e di Sean; 
poi, mentre Doyle sta bevendo, prendete Pascili 
mano da sorto il suo gomito ini 
suite scavo, poi uscite dal locale 
Maguire di nuovo notìzie su Fitzgei 


MMifl 
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te Fitzgerald 
chiedete a 
td Rientrate 
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chiedetele internazioni sulla chiave stessa, poi 
interi gitela sia sulla chiave che suìì'assassinp. 
Quando lì portiere se ne andrà, prendete ìa chiave, 
ile le scale e utilizzate la chiave sulla prima porta 
a Aprde la finestra e uscite passandoci attra- 
verso Una volta fuori, entrate passando dalla finé- 
st ré aita vostra destra. A ^questo punto, leniate di 
uscire passando dalla porta.. Quando l'assassino 
Sarà spanto, perquisite i calzoni che ha lasciato sul 
letto per trovare la carta di Identità e una scatola di 
fiammiferi, quindi uscite dalla stanza e tornate dal 
portiere a cui dovrete mostrare la carta di identità 
e chiedere informazioni sulla rassafoite. Mostrate a 
Piermount la carta d'identità, m modo fa faivi alu 
tare e consegnare il manoscritto daliu c^pafortc. 
Ornate nella prima itanaa che «vele viritelo, anefe- 
finestia e gettate fi manoscritto fuori, uscite 
otel (non preoccupatevi sé ve mie perquisiti 
p e Guidoi andate pet vtcolo dietro alt edsff- 
proghete il mam, scrino. A questa punto, 
Nleo de! manoscritto e raggiungete, 
uti lizzando fa mappa, il Museo! Esaminate il tmp- 
di al centro d'tUa stanza, quindi uscite dal 
Museo e raggiungete P«ero|Sferto r sempre server* 
dovi della mappa (No; j se volere, potete toma-re 
a Ihapparta mento di Nico o dirle che state per par- 
tite per riftaitite ìfWqtiesto modo sentirete subito 
parlare jjl Peagrarn). Prendete un aereo per 



nel locate, interrogate Fitzgeraid sullo scavo e su 
Peagram, sulla gemma e sul pacco. Non appena 
Fftzgeratd esce dal bar, rientrati nel locale e disat- 
tivate le pompe della birra azionando l'interri^ ore 
|Chftsi trova dietro a\la porta del pub, Ritornate 

nuovamente nel locale e chiedete a Mick Lea 

drink - potrete farlo solo se il . ■ : aviere 

completamente vuoto. Mostrategli la carta di iden- 
tità e poi utilizzate fa trappola sulla presi dei lava 
bicchieri. Enti ape nella camma e sciògliete il nodo 

tiene bloccata la botola, aumci tivifp risila 
intina, andate sulla strada e aprite la botola 
l'esterno. Ora potrete entrare nel fa cantina e pren- 
dere la gemma 
SCtugarnafio. poi u 
Castello; flà che c 
buone di fitzgerafd 
re al muro del Castello, 
muro stesso, infine c 
superiore per completa 









inetto e bsgnateìte- 
e dirigetevi verso il 
attore» della spa- 
L " iio per arriva- * 
la chiave nel 
nella parte 

ore per completare la scafata avvicinatevi 

alla capra passando destra dèlia tinozza (basta 
tffccare sulle scale). Non appena venite ^anventa* 
tì à terra dall u capra, flirtate sull'aratro in f ondo a 
sinistra In qwestr morto, fiusr irptn i irttfrjnrwslala la 

capra e potrete utilizare fa Sfdla Dii raauiuWie.il 

sitdldegll scavi Pendete un |D di ;esso da! landò 


& 


4P 


«dei sacco; spostate il mattone di pietra in w, «2\ 
cada sulla sabbia, quindi sollevatelo per trovare i 
ter- Utilizzate il gesso sut fon tra 1 ó labbia* qiitndi 
solidificatelo utHizrmido rase rugami i itr bagn^Lu* 

(se nel frattempo ti e asciugata, dovrete andare 
nella cantina e mettalo di nuovo sotto il lavandi- 
no}. Prendete lo stampo in gessa e utilizzatelo sui 
buchi nel muro. In questo modo, potrete entrare 
nella stanza segreta. w M j 


prima cosa che dovrete fare, non appena torna* 



te a Parigi, è mostrare la gemma a Nico, 
getevii alla Polizia. Qui dovrete chic* 
notizie su M^touet, Andate poi al Posi 
bete di Marqoer anche aita reception, 
vostra carta d # identità, quindi 
finché non vi dà Je informazioni c 

■> 



diri- 
a Mouc- 
echie 
itele ìa 

Cren del 
rcavaffe'!" 


- 


t'*\ 


Jkl 

M 


' .A 4 
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volta di imitarlo Quando sia ri gendarme che il gio- 
coliere se ne vanno, utiliziate la chiave speciale per 
i tombali per entrare nelle fogne Una volta scesi, 
esaminate l'arco piu a destra, quindi utilizzate la 
chiave per frantumare IT gesso. Tirali la leva ed esa- 
minate il meccanismo, poi alile sulla barca e tirate 
la Poma verso il percorso a destra Abbassate la 
catena, prenda il gancio e attaccatelo al dente 
sposto. Salite rh nuovo tuffa bare# e fate ruotare 
l'argano, Jn questo modo, potrete entrare iella 
stanza successiva dove, guardando attraverso il 
foro, potrei assistere «M'Incontro dei templari. 
Guardate attraverso ijbuco una seconda volta per 
vederli andar vìa. Infine scendete Je scale, mettete 
il treppiedi sul piedistallo al centro dtl cerchio e 
posizionate la gemma sul treppiedi stesso 


Utilizzate r indicatore di pressione sul tubo posto 
vicino alla finestra, nel punto in cui penetra nella 
casa. Entrate poi nel l'abitazione. percorrete il pas- 
saggio ti.no ai retm dell'edfflrio e quando locane 
t s spinge George nel corridoio, elìceste sull'armatu- 
n i. Salite le «cete o pallate con la Contessa, utiliz- 
zando tutti gii argomenti a vostra disposizione 
Prendete la tìibbia dai leggio, esaminate il percorso 
segnato sul leggio e chiedete informazioni su di 


■»4 , eV •’ 

W li 




http://www.oldgamesitaiia.net/ 


JT JP 


rete i corridoio, quindi parlate coti Sam e 
te la macchina per le pulizie Quando Sa/n 
va v ig, tur otte Ytriù n mudi letto ? prendete il cami- 
ce da dottore Ritornate alle reception e parlate 
con il tizio piano alfa porta- Ri percorrete II corridoio 
fino al repano e cercate di superarlo; verrete osta- 
colali da un paziente Parlate quindi con Benìor, 
consegnategli il manometro e spiegategli come uti- 
lizzarlo su Eric Sofxnash tritona a destra delle due 
disponibili). F -Tifate nella stanza di Marquet e par- 
lategli utilizzando tutti gli argomenti a vostra 
disposinone, {Nota quando Maiquet muore, rìtor- 
nereie automaticamente a ll*ap partirne n|p di 
Nicol Andate al Museo e chic iete a Lpbinuu noti- 
lo sul fn-inntf r irtrt «* il ImrhA non Vi furi a 

della Spagna Aspettate che U guardia distolga lo 
squ^rdo *» iiprltr la f'mpvlra Mentr*» la guardi A sarà 

occupata a chiuder* la finestra, nascondetevi nel 

e >srtt,uff3gv sluIIj: riti cric J k in^ìo <Jc! raìd* quindi pre- 

mete l'asta del totem. «. 






HSB&H 

SM \ ^ ^ I 

(Mota potrete iniziare questo atto solo quando 
apparirà il giocoliere). Pafldte ai giocoliere esen- 
tate drfmitario quindi pariate con iì gendarme e 

mostrategli d naso da clovvn^Chìacchierat» nuova- 
mente con giocoliere e tentate per la seconda 
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essa alla Contessa. Parlate nuovamente con la 
Contessa, mentre Lopez è occupato a prendere i 


pezzi* 




c&Hpli fcawsflcft 

nchi DO 






1W4 

_ ^ ' \ 

lasciarvi fiderà in cambio della vostra parola, accet- 
tate di stringergli la mano, ma selezionate la sirena. 
Mentre Khan è a terra, saltate dalla collina. 






I pezzi bianchi possono essere piazzati solo nella 
colonna in mezzo- Mettete il Re nero in scacco 
matto, posizionando l'alfiere in afro, il cavallo in 
mezzo e <1 Re esattamente nella casella sotto al 

cavalkx_jL_«®5jB <* 

hL 1 f 'f>. * 



s liMf 


Salite le scale a destra, mostrate la scatola di fiam- 
miferi al venditore di tappeti e cìkcate poi sulle 
- scale per raggiungere il Club- Una volta arrivati. 


provate a entrare nelle toilette del Club, quindi leg- 
alo 


JSFM Vi GJfc <aXH 2 Jfc M 

Mostrate il calice ossidato al prete e permettetegli di 
pulirlo. Esaminate la tomba a destra appoggiata contro 
il muro (utilizzate il pulsante sinistro per scoprire i rìfe* 
rimeriti biblici) Esaminate La pergamena nella mano 
deila statua e poi utilizzate le tenti con la pergamena. 
Parlate di nuovo con è prete per riprendervi il calice, 
quindi uscite je raggiungete II Museo, dove dovrete fal- 
lare con Lobmeau dei Baphomet, Raggiungete il sito 

del &aphpmet u®Z?ando La mappa di Parigi. 

JL_ • ^ 


#• 
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gete il cartello e chiedete informazioni sul cartello 
stesso a Ultar Ritornate poi nella strada principale 
Pacate, dopo averlo esaminato, con Arto, che si 
trova vicino ai gradini che conducono ai venditore 
di tappeti* dopodiché parlate con Nefo thieden 
gli notìzie di Arto, e Offritegli la palla ross 
Rispondete affermativamente alia sua domanda, A 

- , ™ A MV |» ^ .. i 1 *3 




4 

S5^ A&Dft 

Scendete le scale, quindi ciucate sulla porta a 




destra (è la tcii«T^) Ci>iedfltc nllt U %l>uhvi 


1 vo,i«> 

(con l'icona 'JelUt >p*tfoi ni, quindi uMludle le 
Chiavi sulla pori* entrate e prendete ir sapone dal 
lavandino. Uuntc il ir jìcw Uiìavf »%<l ìjjju*.*: pv« 

creare urf impronta defia ttnave oeiid ìwuù aeqil 
scavi. Utilizzate poi if n»vo sull (mpmnta infine 
mettete il sapone sotto il rubinetto aperto per 
bagnare il gesso e creare una copia della chiave. 



poi utilizzate la stessa frase con Arto, quindi torna- 
te da Nejo e parlategli nuovamente. Rientrate nel 
club e date la spazzola al manager. Entrate nella 
toilette, aprite fi porta-asciugamano e prendete ra- 
sciuga ma no stesso. Andate alla bancarella di Nejo 





\ 

V k 
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lo troverete a giocare con la palla. Colpite il gatto e 
poi suonate II campanello ai banco, quindi racco- 
gliete ia statuetta rotta. Utilizzate il tessuto sulla 
statua, che ora potrete vendere a Duane in cambio 
di SO dollari Tornate ancora una volta al club e 
mostrate a Ultar la fotografia, quindi parlateci 
Insieme finche non si offre di portare George alia 
Bufl's Head Hill, infine consegnategli i SO dollari. 
Incontratevi con Ultar al camion e assegnategli 
l'asciugamano Prendete il bastone dal cespuglio e 
utilizzatelo per tagliare l'asciugamano, quindi uti- 
lizzate il bastone sulla fessuro vicina all orlo della 
collina per scendere verso 11 basso. Esaminate la nic- 
chia nella roccia finché non frdvate un anello, die 
dovrete subito tirare Perquisite il cadavere di 
Klausner. esaminate il B^pbomet e leggete I Iscri- 
zione, Non mentite a Khan, Quando vi offre di 
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candela, Utiliziate il gancio apposito per chiudere 
la finestra, quindi il tessuto sui gancio e dategli 
fuoco con la candela del leggio. Accendete la can- 
dela con il tessuto ìncef diate per poter prendere la 
chiave di pietra, qum d i raccogliete ahche la Bibbia, 
che consegnerete alia Contessi, a cui dovrete far 
cercare i riferimenti necessari Parfatecon Lopez dei 
pozzi e dì come trovarli, quindi prendete II ramo- 
scello dall'albero, passando dalla Ime 
stanza degli attrezzi e mostratelo 
Esaminate te testa dd leone e tirate il dente, poi 
spostatevi IMMEOIATAMFNTE! Esaminate il muro 
esposto, quindi utilizzate lo specchio sul raggio di 
lue# che scende dal pòtzo per Illuminare la topp^ 
sui muro - per trovarla, basta toccare il muro - inse- 
rite pg* ia chiame di pietra nella toppa Ritornerete ' 
automaticamente da Nko' ora potrete uscire e 
sfidata allaeroporto per raggiungere 

&3rinnryfc]iJt'> 







* 


à 


ri- 


Guido cadrà dai 
Cercate di staccare 


Tornate dalia guardia e n consegna te le le chiavi, 
meste e provate a utilizzare la chiave di gesso sul 
barartela pittore Tornate nelTaintKampra (dfove 
si trova ia guardia) e telefonai a Nm Jornate dal 
pittore e pari ategii del telefono, quindi immergere 

la rtoi*ve nei fi4*f ter te wmbMfP v^ra 

J Ritornate nf rantkafnWa della guardia, esaminate 
^termostato sul muro di sinistra, quindi pariate con 
la guardia a sguardo 

ci il tflrmn(tatf) npf 

l»Va 


C 


ir? 


h- 








w 


4. 


lardta a squarti:* del termostato stesso, Cuccate 
srmostetft per abbassare la temperatura e 
aspettate che la guard a indossi i guanti, pren 
nuovamente le chiavi scambiai# la chiave finta con 
quella vera e riconsegnate azza dì chiavi alla 
guardia che, con i quanti rtpn può accorgerà al 

(r-itiA ftell* f'rtVa utilìireate te chiave , appena 

ottenuta sullo porta di slmstra, poi telefonate a 

Irò « ««puttAta ulteriori tviluppi Ttìrrt.it# nn3Ì%nrli- 

camera, utilizzate la chiave suda porta dì sinistra 


IwlflJS Sl*UJ KTlRSLVtK 

Tentate di uscire dallo scompartimento per far Sfr 
vare fa guardia. Uscite nuovamente dallo scompar- 
timento e percorrete il corridoio a sinistra Dopo il 
correremo con Guido, che spunterà fuori da uno 
degli scompartimenti, seguite «f corridoio verso sini- 
stra fino in fondo al treno, dove incontrerete 
Eklund Tornate poi al vostro scompartimento. 
Raggiùngete il secondo scompartimento e parlate a 
Geordiei sulla sinistra .Aprite f# finestrino # salite sul 
tetto della vettura, dirigetevi verso destra ed entra 
te nel vagone bagagli 
treno, azionate il treno a 
la carrozza, pariate con Nico 
di staccare la carrozza 

he * c — LJ ■ — * m -*—r — — 

Quando’ sarete nella torre della chiesa, girate fa 
ma novella del meu-dnismo per romperla. Prendete 
anche i denti e Tasse, poi guardate tra i deìntf fin 
on trovate m secondo dente. Utilizzare 
entrambi i denti sul demone, quindi utilizzatevi 
scopra ia manovella Entrate netti' cripta # raggiun- 
gete I ‘uscita, Infine, per completare l'opera e rovi- 
nare i piani del G rm Maestro, prendete la torcia 
vicina - tendatela verso fa polvere da sparo 



poi ternate di nuovo 




jjt r entrai e i nell 


c# lucidato sulla 

*1pr#* AÌÌ a prò 

allappa 
to 




deg 1* «cavi., Mettete il cali- 
bi piano inferiore per assi- 
Tornerete automaticamente 

Nko A qdesto punto, dovete 

■ •. * s 




m 






< Prendete te specchjo^aila stanza degli attrezzi 
parlate con li Contessa e pòi andate al 
mausoleo, dove dovrete esaminare la 
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LEGENDA 


tr raiofu 
V - Pugno 

K - Celi lo 
£ - Eicrjpe 
/I - Aventi 
' - Indietro 
i - Su 
C - Giu 

ù - Giu *»iik’iTt|xirurwMJir(errtft a 

fticofciute die, b mosse buse, come i pugni, i calci, 

i pugni busti, i coki bm*i «x vano te itesse pei 
tutti i peucNUJCiqi per questo motivo le ubbumg 

me luto tdo uno volta fra le mosse di Afcim 

inoltre, questa c XjÌO la prima parte dello 
no*)!» yuida u Vtitvu ftyfttut 3 il jHtivvimM ith-w 

vi iiKnfi ■ i 1 Ofix> le comi» piu lolnli 0 uno oc cu rato 
colleziono bullo speculi p»u eli «coi Non vogete 
mica perde* v<*lo vero* 
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PUNCH P 
PilNC KICIi P+K 
t UNCH.UODY BLOW: P+P 
STAND irte PAI ■ t+A+P 

LOW UACKFIS Q/A+P+K 
LOW KÌCi G + K 

C/A, OA -P 

DOUBLÉ PALW C/UA+P 
SINGLE PALM: G/A+P 

A + P 

A + À + P 

SUPEB DÀSHING ELBOW* JUJUJUP 

DÀ SMINO SHOULDER RAM! «A+P+R 

UGUBLt MSI 5 THIKE: l/A+P+R 

Bonvem VA+A+P+N 

SHINK1CH G/AtK 

SINGLE JUMP KICK; A+A+K 
DOUBLÉ JUMP KICK: A+A+K+A 
DODGING Slot KICK: CVA+K+i 
t . r.; \ r.iy .-.un A+P+G 

JRPRISE EXCHANGE: G/1*P + G 
WALL BODYCHECK: G/A+P^G 


S'JHEEI G+K+G 
)' Ei:: -V: CHOP: G + F+P 
O VERME AD SUPER CHOf G/A+P+K 
DQUEU E PUNGI P+P+A+P 

ANKLE CH G+l + K 
DODGING SIDI KICH G+ A+K+E 
TRIPLE P P + P+P 

r r, ! ;>LE PUNCH 1 P+P+P+G + K 

TRIPLI ' V H KNEE; P+P+P + K 
MACHINE CUN ‘ IDE CHQf . P+K+P+P 
5. LBOW SPINNirfG S IlìlKE; A*PP 
DOUBLÉ SIDE CMC P+K+P 
P Nili N Ci - RIK A+P+tt 
HELIX: A ♦ A ♦ P * K 
RETI: flNG C . D l+l+P+K 

OACKWARDS AKUMA DROP: G+S+P 
; URUl "RDS AKUMA DROP G+S+P 
GROUND C.HOi G+À+P 
BACK VARDS \ V I I APING FJST; S + P 
KtCKFLIP Ri GS Al S+l+P+K 
CRESCENT REVERSAL: l+P+K 
H A IR G R A È ^ T A K F I ) O Vi G+UP+C 
ROTAR Y T P+G 

DOUBLÉ LOW PUNCH CONTINUATI OH; M+P+O+P 
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JACK I JEFFRY 



SU! L ICA G + K>C 

U H i HIHG KIC G+P+K 
ILlGHÌNiNG Kl G+P+KK 

l IGH1 Ili- K! G+P+KKK 

UGHTNING KICK Q+PfKKKK 
l iGHTN! g + p* kkkkk 

* H KMEt G/l + P + K 

BEAT KNUCKLC BACKFIST C P. K + P + K 

BEAT KNUCKLE BACKFJST P+K+P 
PU-’iT : ir; a » A 4 k 
SIDE HOOK KICI l+K 
BACKMST CRE5CENT: i+p+k 
K f C K BAO Kl r K+P+G+K 

BRAIN BUS TER; P + G 
ARM EOi i.D ' O/A, C/À*P-C 

? IP A fi O HAI* .':: ìt: A + I+P*G 
Ci O II t INI TAK E 1>QV A + A+ P + G 

13 U tLOOG P+-G 

TRIPLE KNEE BASH ANO AXE KICK: P+O 
OFFTHI V/ Al L aOUOOG A-A+P+G 
SWrrCM Sì A NCE <MtC 
HOOK i UN' H G/A+P 

BACKWARDS JUMP1NG KNEE POUNCE: ItP 
GROUND Kl« G + A + K 


Gl A, GiAiP 

Jl; G/A+P 

DOUBLÉ UPPERCUT; WAtrr 

triple uprxnuui; «Atrrr 

TKVO FISTIO MAMME H: l+O+A+P 

MELI DUNK HAMMER- Cj-P+K 
DODGING NELL STAR: A+P+K 
STOMACHI CRUSH I+G+A+P+K 
STO MACH CBUSH AND UFT-UP TUR 

I > G + A t Pt K *G *P + G 


HE AO ; UT Ì+A+P+K 
■ O Kl H IH G+K*G A+P+Q 


KNCf HOO ItK^r 
■>.n o n Mwn A.i.r 
MACHINE QUN NELL |Vad, 

SU ■ r nnMti rmiNrr- c.u.p 

CRAD POUNCE: $+P 

GROUND ST0L P: G * À* K 

r iMCMAN s GAhUi 1 ; Ptti 

cnuctFix PII r C. C.A.C.A.P.C 

milita t r ni ■ . r* . a 

COCOWUT CHUSH: P*C 
HELL STAR: P+E 
DOUBLÉ HELL STAB: MlM 

ANM EXTL I » AAtliP+Q 


a.ne 
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KAGE 





r is:sa oragon rj: a+G-G+a+p 

■mhgcko G+P+k 
SNUTO CHOI À+P + K 

IN VESTE D Kit KR G+A+K+G 

r i KIC l+P+K 
c; UR«fi 

' E E StP 

MEDIUM LEAPlNQ FOOT POUNCC; 5+P 

AXE KICK STOMF G+ÀK 

CAPRIOLA, l+A+P 
r UNGI CAPRIOLA, A+G+G+A+P 
CAPRIOLA» l + A+P+K+G 

FHANKrM^TElM % * (* * ft 

: 1+P+G 

: ! ti PUOI 1 1 - itr+o+a+pto 

r •• EL ItE 

P+K 

CMC G/A+P+K 
G/A+K 

! C; AA+K+G 

PP+I+P 


KNIFE ? NO: G+A*P 

kn: hand pu^ch g+a+pp 

l IF7 I9i O PALM C+A+P 
I El TINO PALM ' UNCH: G/A+PP 

KNl! m LE PUNi g/a+g/a +ppp+k 

ATER 17 * Et Di: JE P+G 
SHOULDER WHIP G+A+G+A+P+G 
O VENNE AD C / f NON: A+P+G 

;op i+P+G 

STUM ir: IR- >; l+G+P+G 
FACE Cn alfe: l+À+P+G 
RE M'ÌHG THRÓW P+G 

DE" P+G 

OFF THE WALL OVERHFAD CANNON: A+P+G 
BACK OnOH IL- l+P+G 

DtìCh F L G *5+1 

KNIFE NANO DOUBLÉ PUNCH KICKFLIP: flhPPP+l* K 
K NIFE HAND DOUBLÉ PUNCH CRfiSCEN G+PPP+K 
KNIFE HAND DOUBLÉ PUNCH 5WEEP: O l PPP +G+K 
DOihvl: LOW KICK G+K + K 
TRIPLE LOW KICK: G/KK+G + K 
RII Li 1 OW KtC v SWEEP G/KK + G + KK+G 











jm 
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DOUBLÉ PUNCH KELIX HEEL KICK: PP+I+P< K 

l+K+G 


ELeow SINGLE PALM: A+P+l+A + P 
■A V HEELKiCF S+A+K 
REVERSE KICKFLIP: M+K 
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P 'Ji 


W 


r .o 


dga 


a. ne 


LOW BLUE FIST PUNCH: Q/A+PP 
LOW BLUE FIST PUNCH UPPER: Q/A+PP+A+P 

LOW DLUE FISI PUNCH KiCKFUPi «AtPPtltK 

i uwr.iwr. uwnrnHAwn nwnp l+p 

l+P+K 

PIU 1 l ftWH TUnOW- D^a 
CARTWHEEL OVER STANDÈRs QiAiP-t-G 
FLIP OVE R THMO Q+A+P+G 
OV f n i : -- r > r a »j m oh- a.p.c 

r .v; a^up*g 

REÀPING THROW AND PUNCH* A+A^P*G 
STUMBL1NG TRIP UG+P+G 
BOLL OVE II THHOVi 1 . 1 + A + P+G 

:o*P /,n:ì iiftCf r-UNCM p*o 

r+ r c n ' • sruMounn rrn f» - e . « - A 

MIC** flit* IH AC f II *.*«K 

r.nn iw; i ti c* a*p 

iì ACf. W A fi D S JUf J Kf:ff i JtifiCf 

L L^N'.Vi **G M- C. AtA + K 

HETREATINC CH0P G+NP 

I E NG QDfltA * K 

/! rn o^KtO 

QUiCK SWEEPs GA+K+G 
PUNGI U HE Hbl: AA+P 
PUNCTURE FIST JUMP KÌCK: JUt+MI 


I. .■ DQING pi CN ; G + l + P 
DOOGING DOUBLÉ PECK: G+i+PP 
CRI PINO PECKj O+A+P 
CREEP1NG DOUBLÉ PECK Q+A+PP 
INP UP SWIPI O+A+P+K 
HANPSTANC KICK. G+l+K 
Tf i P THftOW: P+C 
THROUGH THE LÉGS: G+A+P+G 
KICKF -IP HROV d+A+P+O 
ALI HA COUNTI A+A+P+G 
: J XV BACK. P+G 

f rontal pigg v n e . a+i+p+g 

RE APING THROW: l+P+O 
S K V STRIKC KICK hA-P-C 
NECK CHOKER IWTO THL WALL S+A+P-C 
CARTWHEEL G+fi+l 
BACKWARD SIDE5TEP: l+Ul 
FORWARD SIDE5TEP: S+A+E 
UPPERCUT; «A*# 

UPPERCUT SWIPI G/A + PP 
LUNGI KG POKF. , AA *F 
ELDOW LUNGING POKE: AtW 
0V£ RHI'AD PCKE S-P+K 
DODGING DOUBLÉ POKE: l+P+K 
&PINNINC SWIPE; A + P*E 
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SARAH T SHUN 



DRAGON CANNOK G+l+K 
ILLIJSIGN K G/A+KK 

il N Hi 

LOW ILLUSION PONT tCICK: G/A+KK+UK 

MIR ftGI Kiev G-AhKKK 

H HI OlA I K 

OESCENDJNG ' . G+A+KK 

S+K+S+P 

dominG ìidck ick a+AiKtC 

SIDE HOOK KICK: G+UK G 

5+l+K+G 

S+A+K+G 

SUPLE X: P + G 

CL0THE5LJNE TAKEDOWN ; A+A+ tPtG 
LEG MOLO TAKEDOWN: l+A+P+G 

AORUPIC KNFF RAftM l + P+O 

BACK'MRDS MOONSAULl S+A+P 

CORSA + K + G 
G+S+l 
... I+K 

Q+K+e 

G/A+K+G 

ELBOW OVEFtHEAD E OC E KICK: A+P+l+K 


G+P+K 

DOUBLÉ DRUNKEN SWEEP G+P+KK 
TRIPLE OHUfli ^ G+P+KKK 

OLD VI K NI I G/À+P 
OLD MAN KN1FE SACKRST. G/A+P+l+P 
LUNGI» G UPP1 l+G+A+P 
THRUST PUNCH P+K 

THRUST PUNCH SACfliFiCE STRÌKE: 1/1* P+K 
TWISTING DOUBLÉ PISTE® STRIKE: A+P+K 
ì \IO f tSTED SACRIFÌCE STRIDE: S+l+P+K 
FALL DOWN MC: l+K 
MU L KICK: S+K 
S \CR; li . DP K l C i S+l+K 
HOPPING SPIN Kit' H: K~G 
SCORPION 1C G + K+G 
HANDSTAND A+l 

POI : ING ELPOW SMASH HANDSTAND, P+K 
DRUNKEN FRANK EN STI INI R HANDSTAND, P+G 
D/ NCL5 WJTH • UHC tES: P+G 
TIDY BOV/L THROì- P+G 

ORI G + P* K + C 

LO ,7 B ACK G+l+P 

LOW BACK :■ G+l+P+K 

• rEPPING F L I S * OV ■: KtC K S/À+K 
DODO ING CARTWHEEL KICK: A-+K+E 
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TAKA 



WOLF 



t rii) | i A N D t; P s II PER G * A + G +■ A + P 

G + A*P 

ELBOW TOSS; A++P+A+I+P+G 

, ioni ri- rust a+à+p 

SHORT SUMO TURI : UN It- AA + PP 
SHORT SUMP THRUST DOUBLÉ PUNCH: ÀA+PPP 

. AT rvNUCKLE: P+K 
OPENlH(. CAT s S RICK: O+P+K+G 

LOW càt*$ trick g + p + K 4 g 
GROUND'- G+A + P 

GROUND STOICI G + A+K 
HIP TQSS: P+G 

HÌ A D ( jR A Fi A K& I Rif G +1 4 P* G 
SU 1 10 TOSE: C+UP+G 
IDE SUPL 1 > G+A+P+K+G 
hi A N GIN G D R O t ‘ THR O V/ A NO T U I .3 LE; P* KtC 
TRI# LE WAl L SMASK A + A+P+G 
rcw l + A+P+G 

RUM N IN G T H RI ì 1 CORSA, P+R 
UPi RCU G/AtP 
UPPERCUT T HRG QfA+PWUPtG 
FlVfc PUN< H RUSI FJ THE S : PPPPP*A*P 

MI A D GMA: i A Ni WlliGGl : l + A+P+G 
BEAR HUC A t > E:- ! AAvPfG 


* CREW SHOT A 4-1+ P 
5CREW LARIAT: liUPP 
ÀTTACK LAN IATI A+P+E 
TOMAHAWK CHOP: S+Jk+P 
TOMAHAWK CHOP T'HRO'W: MtF+AtPtG 
TOMAHAWK FLASH: A+P+K 
ARROW KNUCtUE: G+P+K 
O YERHI " ■ GOH A+PP 

HOOK PUNCH G+l+P 
l LINO SC1SS0R KICK K+G 

HIGH JUMI INO È LBGW DROP G+S+P 

i OD Y .u t: G ♦ A « P * G 

stfinfr écpfwi a*A+a+A+P*a 

WHIST LOOK AND SWING; A+ft4ttQ 
Gì; Mi SM ... LA+P+G 

TIGt F, G* A+F* K + G 

1 s imam turni r p.k 

CATCH CWAWOC CUfiVC AMD finiMD 

Là.® 

DALL TT pi. A .U- fi 

rooiiT non wicw. | é a*k >6 
IEVFL HACK CHOPr PéK 
DRAG OH SU PPL EX: ItPttt 
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NON SOTTOVALUTATE LA POTENZA 


DELLE SOLUZIONI DI GAME POWER! 
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r if 'NDtl Dourrv PlaySlalfQr* C 

dubbio un bel gioco ma e anche 
USCI Uif^Gile P©* tutti guv. Hi ohe 

fossero rimasti bloccai in qualche 
livello, ecco qua i 


B ATTLE ARENA 
T05HINDEN 2 


Per poter controllate Uranus 
àspéìlàfè cfìé nella schermati 
principale scorrine ;e parole 

ninfe tra vorso qfestm e 

quindi premete Ri. L2 X LI 
R 2 e {cerchio) sul pad uno Se tutto ha 
funzionato m cursore dovrebbe diven- 
tare blu e dovreste sentire un eletto 
sonoro. Ora. nella schermala della 
selezione del personaggio, andando 

sul punto interrogativo (e lenendo pre- 
muto select), potete scegliere s a 
Uranus che Master. Inoltre, per con- 
trollare Sho e Vetmillion, ripetete il 
codice per Master e Uranus e quindi 
premete velocemente (cerchio); R2, 
LI, X, L2 e RI sul secondo pad 
Adesso il cursore dovrebbe essere 

Ui vernato fottìo o andando fidila 

scnermaia per i personaggi, muovere- 

'Ji nncofa iqijl punto m|pr rotativo e 

nrnnru jto select 


ROBO P1T 


Per selezionare il livello in questo pic- 
colo capolavoro solamente andate sul 
Game Menu e premete contempora- 
neamente Ri R2.L1 ,L2 


Extra crediti andate nella schermata 
delle opzioni e posizionatevi sulla 
scritta "crodrts" Ora premete sinistra, 
destra, R1,R2,L2,Lì in alto e poi in 
basso e infine (cerchio) 

Uveili Extra alia schermata del titolo 
premete RI. in alto, L2 e in basso. 
Personaggi aggiuntivi: selezionate il 
‘■puzzle-game" e proseguite fino alla 

mappa. Adesso premete destra, 

destra, in alto, m basso e infine L t , L2, 

RI e R 2 assieme. 



Per ottenere qualche facilitazione 
qui ante il gioco mettete in pausa ed 
eseguite i seguenti codici: 


Potenziamento armi: destra, in basso, 
destra e triangolo. 

/He sinistra, basso, destra, triangolo, 
quadrato, X e cerchio. 

Smart Bomb: RI, R2, X triangolo, 
quadrato e cerchio, RI, R2 T cerchio, 
cerchio e quadrato 
Passaggio livelli X r RI, triangolo, Rb 
quadrato, cerchio, R2, R2, X, quadra- 
to raingolo e X/ 



Eccovi qualche codice per la versione 
videoiudica delle avventure di Bruce 
WiIJis Ogni codice và immesso tenen- 
do premuto R2 

Invincibilità destra, alto, basso, qua- 
drato 

Granate destra quadrato, basso cer- 
chio. V 


Munizioni infinite- destra, alto, basso, 
basso, quadrato, destra 
Munizioni aggiuntive: basso quadra- 
to. quadrato destra 
Grasso grasso vado a spasso destra, 
quadrato, quadrato, basso. 

Proiettili impazziti basso, quadrato, 
triangolo, basso, 


Sickmen: dieci volte triangolo e destra 
per quattro volte. 



Voci di corridoio assicurano che o'è 
una pista segreta in Formula 1 Por 
togliervi ogni dubbio seguite le indica 
ziont qua sotto: settate il gioco a livel- 
lo medio e completate vittoriosamente 
la stagione. A questo punto avrete 
disponibile una nuova pista 
Ricordatevi di salvare il gioco cosi da 
non dover ripetere il tutto. 



Se volete guidare la Devil Gar ma non 
riuscite a battere il compitar cercate, 
dopo averla superata nei due rnomen 
li in cui si ferma, di utilizzare al meglio 
lo specchietto retrovisore e bloccatela 
facendola fimre contro di voi 



Opzioni aggiuntive: completate il 
gioco a livello hard o superiore 
Testone: combattete 100 (') incontri e 
apparirà questa opzione nel nuovo 
schermo delle opzioni 
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Muri invisibili: eseguite 350 mosse net 
training mode e quindi tornate al solito 
scehrmo delle nuove opzioni. 
Controllare Big Mhaler completate il 
gioco a livello very hard e potrete uti- 
lizzare il i amarrone nel Vs mode 
Controllare Kunnachan combattete 50 
round e quindi posizionate il cursore 
sui! panda Kumachan e sceglietelo 
tenendo premuto in alto 
Nuova miro finite il gioco a livello nor^ 
mal con il panda. 



Volete qualche nuova fantastica squa- 
dm da capitanare? Nessun problema, 
alla se he r nata di selezione della squa- 
dra tenete premuto Z e quindi X per 
una scelta casuale del team 
Continuate a tener premuto 2 e 
schiacciate molte volle X per far appa- 
rire nuove opzioni 



Qualche problema nello sparatutto più 
venduto per Saturo^ Game Power 
corre in soccorso 

OIL WELLS 

GS8NM LDZCQ 4HWGC 

QUAKE CITY 

TDM75 UHSOT X6BE 

DISUSED HANGARS 

VOIPP JCPP6V H4UU 

TERMITE SWAMPS 

F2F OHX8Y GE95W 

TERMITE WARREN 

42W3T JGK-P SKK5H7 

TERMITE SWAMPS 2 

VR4T2 6EZ05 SHCMM 

INFESTED C ATACOMBS 

1NBCX CXV16 PA3K1 

TERMITE HIVE 

ZFXD Y5KXJ Q2NGZ 

MOUNTAIN PASS 

2XVSD AH03J S2MF- 

ICEBOUND HIGHWAY 

WJ8H 3Y8-D -7FRU 

ABOVE THE CLOUDS 

THYDH MZDU 3CZFK 

ORBITAL HQ 

1SOOJ3 13BP V2MW8 

MEADOWS OF DECEPTION 

YCTS6 PUUKS 2SSD1 

CITADEL OF ILLUSION 

Q29LH UDUY4 21FFSD 


CORE 

WS7Y6 HQPIW BOFGK 

UNREALITY 

2RHK4 RB9RU Z1IT2 



Come ài sòlito là sàgà Mortài 
Kombat é pienà di trucchi e quest'ut- 
lima verdigne non é dei mono. Alla 
schermata del titolo o de* diritti preme- 
te più velocemente possibile- C botto- 
ne shift destro, A.Z.Y.C Y. bottone chift 
destro, A t X (CRAZYCYRAX) Ora, al 
cubo di MK3 premete -n atto e campa* 
nrà una nuova schermata delie np/in- 
ni. 



Per avere accesso immediato a tutto fu 
attrazioni del luna parK inserite come 
nome deacT e alfa schermata suc- 
cessiva premete A e Z 




Ancora una volta qualche squadra 
segreta. Alla schermata dei copyright 
premete velocemente giu e b, gru o 3; 
giù e B, giu e C.Ora scegliete un 
“Preseason Match" e premete B per 
confermarlo 



Se siete ancora sn clima natalizio 

(curatevi) vi potrà sorprendere questo 
simpatico trucco: alla schermata di 
selezione dei gioco premete sinistra, 
destra, destra, sinistra, destra, destra, 
sinistra, destra, sinistra e destra Tutto 
Con i bottoni shift Ora vj sorè chiesto 
di inserire il codice “merry" il resto é 
sorpresa 


fflf 1 

Ili 

■■ 

r#* 

tu 

■p jt 

L * év i 

f 

LAM 


Per potenziare ti proprio team all 1 ' inve- 
rosìmile raggiungete la schermata 


"Tonighi s match up" e col primo pad 
inserite A. basso, A e destra (massima 
potenza). Inoltre premete Y, Y, Y, A A 
A per tirare da tre come mai avete fatto 
prima. 



Truppa difficile Ci irono Tnyyur^ Ocjltjvi 
nì QlA’rdiftÓ&Qià bHftiUàqUò 
fàcltrtrn 1 * 1^ roft/i ao ncIS^ ecFonmnhà 
del Ululo A. A, G- G X. y V. V. « Ljuli 
tenute: premuto dtfìiUu o sinistra per 
aSmono arti uccrtdr 





EARTHÌi 

y li j j 1 # i i 

fui | 


Il iman Min poco a il unrrra rtol omi- 
no Earthworm Jim é un osso duro, ma 
con quaicne uuuiue tulio migliora, 
mettete In pausa il gioco ed eseguite l 

codici. 

BUUOIt uun. A, A. A, A, A, U, A. 

NUKe WUIV A. A, A, A, A, B, A. CJ Srtitefel. 

Vita X seleni X R X seleni X A 

Continue aggiuntivo: A, seiect, A, B, X, 
t. x e T 




Volete una squadra con cui 
vincere bici uiu lauie clic 

mai? Attuiate nul "v\M pigivi 


mudo' o poaixjionàtévr su 
qualsiasi gioeatera frcimne ìl portiere 

Premete X per cambiare la posizione 
dei giocatore e cosi potrete assembla 

re una squadra di soli attaccanti o soli 


difensori e cosi via. 




Por correrò rvol hvolfo dot Puffi 

(ma senza poter seccare la 
buffetta ci dispiace) iniziate 
una partita a otto giocatori e 


A, A, B. C, A, A. B C. 
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. . HALLOWEEN GAMES v 

VIA GALLUCCI, 16 - 41 100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 

IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
- CHIUSO IL LUNEDÌ MATTINA - 


VENDITA E NOLEGGIO VIDEO GAMES 


SONY PLAYSTATION TEL. 

FINAL FANTASY 7 
SPOT GOES TO HOLLYWOOD 
JET HAIDER 
IN THE ZONE 2 

TOMB RAI OCR 

HARD CORE 4X4 

SOUL BLADE 

FATAL FURY REAL BOUT 

tXTKtMt GAMES 2 

TWISTÉD METAL 2 

PERFECT WEAPON 

MECHWARRIOR 2 
TETRIS PLUS TEL. 

VR POOL 


SEGA SATURN TEL. 
SONIC 3D 
BUG TOO 

KING OF FIGHTER 96 
DIE HARD ARCADE 
AMUK 

DRAGON HEART 
VIRTUA COP 2 
TOMB RAIDER 
DRAGONS LAIR 2 TEL. 
PROJECT X 2 
FIFA 97 
VR POOL 
SCORCHER TEL. 

ALBER ODYSSEY 


LÉTHAL ENFORGER TEL. FIGHTER MEGAMIX 

THE CHOW TEI.. THE CROW TEL. 


NINTENDO 64 ITALIANO 
TELEFONARE 


TITOLI NINTENDO 64 


TUROK - BAVE LIMIT - STAR WARS-30 
HOCKEY - J'LEAGUE - NBA HANG TIME 
MARIO KART - M.K. TRILOGY 
PILOTWING • MARIO 64 


ACCESSORI NINTENDO 64 

ADATTATORE UNIVERSALE 
VOLANTE MAD CATZ 
JOVPAD COLORATI 


ARRIVI SETTIMANALI 

DA U.S.A. E JAPAN 


SPEDIZIONI 
IN TUT TA ITALIA 


TELEFONATE PER I TITOLI NON IN 
LISTINO E LE OFFERTE SETTIMANALI 




fi auto CYÌ\wx 


A Bologna ci trovi in via Sabotino 8/a Zona Stadi 


YOtfiiti t4i 
Gadget s 
Poster 
Magliette 
CD Musicati 
Libri illustrati 
Laser Disc 
Modettini 
Laminati 
Bandiere 


Giappone; 

Videocassette Pai 
Cards 
Cappellini 
Mini CD Musicati 
Manga originati 
Fotocolor 
Musicassette 
Portachiavi 
Salvadanai 


Videogame» Man hi 

disponibili le i t imi vomì A 
giapponesi t uncrkioc per: 
Saturni rÌHWHlmn 

I ' Itm 64 S.NifiIcndo 

Mcffàdrìvc < ■ jimc Hoy 

(iamt Cacar Cd Rem 

|)|SM )NI Hit t V MV I IlNIKI 64 
JOVr \t)OM UKA1hVtlt ^ I I* 
mm% < vmi>s-(,aw.k r 1 1 * 


nomi e marchi riportati sono di proprietà' dei leggitiimi propretari 


CENTRO 
SPECIALIZZATO 
NINTENDO 64 


^Vendita per corrispondenza 

7 fel.Oyi- 6 l 4 . 59 .f 6 
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BENEVENTO 
via Tot rena, i y 


Nel notti negozi 
puoi trovare 
giochi e programmi 
educativi per II tuo computer. 




Vanto assortimento 
di titoli Playstation, 
Saturo. Ultra-64, 
Mogadrlve. GameBoy, 
Super Nintendo. 



SONY 


« 


« * 


► 


A 

LEADER 



Tel 0826-37118 FU 0125 883075 / 37110 OIWNIBItE LISTINO BIVENPI 
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VENDO 

VENDO p^l completo 1 

joypad, 2 adattator. cartucce 
japan - Usa. cartucce 3 bit Japan - 
Usa e giochi tra cui; Super Mario 

All Star, Super Metroid, Zelda, 

Castellarne IV, Flash Back- ti tutto 
a soie l 500 odo solo in blocco. 

Daniele - tei. 0421/460512 

VENDO per PSX i seguenti gin- 

chi: Toihincien L AÓ 000 N’ftA JiTtfYl 

T.E. L. AO 000. Adidas Power 

Sm: rw L W 001) The M for 

Speed L. 55.000. Ridge Racer 

Revolution C. SO-OQQ, CuiTiiTianU 

& Conquer L, 70.000, Wlpeout 

2097 L SO ODO ed altri. 

Duilio - tei. 05B4/39528! 

dalle V9 alle 21 

VENDO per MD i seguenti gio- 

ch<'- Earth Womv-Jìm ? L. (WO, 

Super Street Fighter 2 L 60.000. 
MK 3 L. 50.000, Tale Spiti L 

40.000, Splatter House 2 L 

-no non, t*h? SlMfHAiK 

Nightmare L. 4Ù OOO ed altri. 
Inoltre vendo per PSX: Final 
Doom L 80.000, Street Fighter 
Alpha l 45 000 
Emiliano Zambon 
tei* 0427/71585 ore pasti 

VENDO riviste TGM nn.: 54. 57. 

SS, SO fino all r SG (n* 64 con imer 
to mondiali 94 e n* 70 TGM spe- 
cial), K gennaio 94 e marzo 95, 
MegaConsole n* 19, CVG nn,; 27, 
31 e 36, Game Power nru 42 e 43 
in blocco a prezzo interessante, 
Antonio - tei. 080/3945069 

VENDO Fifa 96 per Sega Saturo 
pai come nuovo a sole L, 50,000 o 
scambio con Wjpeout* Panzer 
□ragion i, ftayman e altri. 
Massima serietà, 

Riccardo Palombo - vì*a Pano 

ramica. 277 - 58019 Porto Santo 

Stefano (GfO - tei 0564/817800 
ore pasti 

VENDO Sega MD2 con 2 pad 4 i 

seguenti giochi: Dino Soccer, 
Super 5treet Fighter 2, X-Man 2, 
Robocop vs Terminator, Chuck 


Rock a prezzo interessanti ss imo, 
Enrico tei 0422/788705 
dopo le 20 

VENDO per PSX pai ì seguenti 
giochi; Pandemonium a L 75.000 
e Psychk Detettine a L 50.000 
oppure li vendo in blocco a L 

120.000 Sono disposto a scam- 
biarli con; Aaidas Power Soccer, 

Adua Soccer o FI o altri. Vendo 
inoltre C64 con registratore,, 3 
joystick e cassette a L, 70,000 trat- 
tabili. Annuncio valido per 

Mil.inn *■ prov»nci«i 

Luca tei 02/6765500 

dei pn Ìa 1 5 10 

VCIVOO toiDolc Sego Saturn 

Jap modificato scart + cavo origi- 

nale jap + adattatore + 2 joypad 

4 8 giochi fra cui Virtua Fighter 
2, Nights. Panzer Dragoon 2, 
Sega Rally, Tomb ftaider. Tutto in 
ottime condriomi e con imballag- 
gi a sol** 75-0 000 trattabili, 

Massima serietà 

Luca Botte nell - via Venezia, 34 - 
40068 &»n Lazzaro (BO) - tei 

051 '4&41C5 or» »rj|, 

VENDO SNES europeo con 6 gio- 
chi (Killer Instici, NBA Jam 
Teumamefi: Edrtion. World Cup 
Usa 94, The L cui King, Sim City, 
Zelda Hi, ed altri. Inclusi anche U 
trasformatore, i cavi ed un joy- 
pad originai stendo + 1 joy- 
pad con autohre II tutto a L 

490.000 invece di L t 140 000 
Enzo/Ffancesco tei 080/5033808 
ore pasti 

VENDO PSX {5 mesi di vita) con 2 
joypad, Tckken 2. Fifa 97, Ridge 
Racer Revolution, Strike 96, 
Olympic Soccer. Crash Banditoci 
ed altri a L 8SO OOO Oppure li 
vendo a L 70.000 l'uno. Max 
serietà. 

Leonardo tei. 0B83/292109 dalle 
1 5 alle 18 30 

VENDO UN SNES + 2 joypad e 
un joystick + Super Mario World 
L. 35.000 + Nitendo Scope e 7 gio- 
chi L 135,000 + Super Punch Out 
L, 50 000 + Street fighter II Turbo 
L. 45.000 + NBA Jam T.É. L. 60.000 
+ Sensible Soccer L. 40.000 + 


Madden 95 L 50.000 ed altri in 
blocco a L. 720,000- Tutto il mate- 
riale è originale, in perfette con- 
dizioni, con imballaggi e libretti 
d'istruzioni originali e può essere 
venduto separatamente 
Giuseppe - tei. 0775/238357 
dalle 14 alle 17 

VENDO giochi per Sony PSX: 
Reisdent E vii usa L, 50000, Fade 
to Black L. 50.000, Firestorm 
Thunderhawk 2 L. 50 000, Adidas 
Power Soccer L. 50.000, 
Destrucìion Derby L, 40.000, 
Toshinden L, 40.000, Goal Storm 
L. 35.000, Time Commando L* 
4OO00. 

Emanuele - tei, 051/753563 

VENDO console Sega MD 2 + 2 

joypad (uno a sei tasti) + presa 
scart + 1 1 giochi tra cui: MK 2, 
Virtua Racing (jap), Micro 
Machine 2, Spiderman a L. 

4O0.OOO e m perfette condizioni. 
Vendo inoltre Nitendo 8 bit 4 2 
joypad + pistola + 8 giochi a L. 

200,000. Offerta valida solo per 
nord Italia Max serietà 

Bruno Albonko - tei. 031/306923 

VENDO Sega Saturn usa con 2 

joypad, adattatore Jap- Usa pai, 
adattatore 220V, cavo scart e gio- 
chi (anche separatamente) tra 
cui: Sega Rally L. 79.000, Sega 
World Wide Soccer 97 (pai) t. 
99 000, Tomb Raider (pai) L. 
95 000. In blocco L. 599 000. 
Oppure scambio con una PSX o i 
singoli giochi con altri per Saturn, 
Annuncio sempre valido. 

Mìscha - tei, OS85/B084Q7 dalle 
14.30 alle 16 

VENDO Snes (pai) con 4 casset- 
te tra cui Doom, Super Mario All 
Stan a L. ZOO .000, Ottimo stato, 
trattabili, offerta sempre valida, 
Enrico - tei. 0423/858254 

VENDO MD e MCD entrambi 
europei compresi di cavi e un joy- 
pad + i seguenti giochi: Mega 
Turriean e HelIFtre (cartuccia), MK 
e Mickey Mania (CD) a L 400.000 
o scambio con almeno un gioco e 
un joypad. Alfonso/Rocco 
tei, 0771/995759 ore pasti 


Gli annunci devono 
essere spediti a 
Game Power- Annunci 
via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annone 
02 33104726 


VENDO Saturo Jap„ adattatore 
universale, cavo scart rgb r pad e i 
seguenti giochi; Tomb Raider, 
King of Fighter 95, Virtua fighter 
e Battle Monster a L 550.000, 
Vendo SNes, due pad, adattatore 
universale e 6 giochi fra cui 
Superna r Soccer 2 t Super Street 
Fighter 2 e Ranma 1 FI 4 a L. 

400,000. 

Massimiliano tei 06/3090485 

VENDO Sega Saturn jap + 

adattatore e le seguenti cartucce, 
Nights, Rayman, Sega Rally, 
Breakpoìnt, Athlete Kings NBA 
Action, Fifa 96, Earthworm Jim 2 
a L 1.000.DOO trattabilissime. 
Christian tei. 0541/691347 

VENDO MD 16 bit (it) + 2 joy- 
pad + Fifa Soccer 94 e 95, Street» 
of Rage 1 e 2, Spiderman, 
European Club Soccer, Senna GP r 
Mortai Kombat, Eternai 
Champion*. Sonic, NBA Jam, 
Urban Strike 4 adattatore Master 
System con giochi Ghosfs Ghouls, 
Indiana Jones, Super Tennis 
Hangoon, il tutto a L, 350 000, 
Simone - tei. 041/966694 

VENDO Sega MD 16 bit con 

Mega Game* I + Mega Game* Il + 
World Wrestling + Crue Ball + 
Micro Machines 96 4 Sonic a L 

250.0O0 trattabili. Vendo Sega 66 
8 bit con MK 4 Space Harrier + 
Sonic a L, 250.000 trattabili. 
Francesco - tei. 039/673146 
ore pasti serali 

CERCO 

CERCO/seamblo cartucce e CD 
per Neo Geo. Inoltre vendo Cd, 
nuovi e semìnuovi, per Neo Geo, 
Symon - tei. 0163/54256 

CERCO giochi per 3DO, cerco 
disperatamente: llth Hours 
Mam, Dragon Tycoon* Dragon 
Lore, DefCon 5, Creature Shock, 
Batti esport. Crime Pàtrol, Drug 
Wars, Mad Dog 2 Lost Gold, Iron 
Angel of thè Apocalypse T NHL 96 
ed altri. Annuncio sempre valido, 
Ettore - tei. 010/8358608 
dopo le 20 
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/Wovtco Giuseppe 


INGROSSO E DETTAGLIO 


C.so Vitt. Emanuele 203 - 33031 ARIANO IRPINO (AV) 
S (0825) 325513-825914 









RLAvJtATION HfA,. 

L 40t» 000 L. 85 .000 

EARTHWQRM 
jiy 11 

L 85 000 

SROKEN 

SttORD 

L 85 .000 

PLAYlTATtOM 
• G<c ■ K*tU 

i «? ooe. 

GOMMANO & 

CONQU0 

CHE MARO 
TRiLOOf 

1 L. 85 000 

OESTROCTKW 
OERéìt le 

L. 85.000 

moa 

tATURN 

FIFA 97 

L-S$QQQ 

GATTONA USA 

5 

L. 99 900 

V 1 WIUA COP 

11 

L 09 900 

SATURN GOMMANO 4 

. Gioco a tenni CONQUE R 

1 L 490 000 t 89 900 

È A RTHWO RM 1 

JIM LI 

L. 89.900 

OtSTRUenON 

DERBY N 

L. 89.900 

iiifunn ■ , SUPER MARIO 

NINTENDO *4 54 

L. 54§.<HKJ ' L 159.900 

STAR WAftS 

64 

L. 109.900 

WAVÉ fiACE 

64 

L, 189 900 

NINTENDO l^f PfLOT WlNGS 
* Gioco • «colti 64 

1 710000 L 1 09-900 

KILLER INST 1 MCT 
M 

1 109.900 

MARIO KART 

64 

L 199.900 


Per motivi di spazio non possiamo elencare tutti I nostri prodotti 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 


i prèzzi si Intendano IVA inclusa e lu&cetiiblJÌ a variazioni. 

Tuia i (ggN u f rnmcM sójòii. flpGtftftl ■pt^MMngoi 43 ai tegìflmj pfop^etiii. 


Per comunicare con noi 
potete utilizzare i metodi 
tradizionali, scrivendo 

a1Vlnriìri7y. n; 


I*’ Apposta 

di Game Power 

via Aosta, a 

20155 Milano 


oppure inviandoci una 

e-maii utilizzando internet» 
Il nostro indirizzo 

elettronico è: 


gp@ilmioweb.it 




V. RESISTENZA 19/A * LOC. CA DI SOLA - CASTELVETRO (MODENA) I LL./fAA OS7/7U223? 



NOIECCK) E VENDITA 


VIPEOCAMES E AtCIStORI 



r 



fy/j/Zs/ì’ 


_ 


E IMMUTIAMO ANCHE IL VOSTRO 8 BIT 


GIOCHI PER 3DO, NEO GEO CD, SEGA CD E MEGA CD 
GIOCHI NINTENDO E MASTER SYSTEM 
GIOCHI SUPER NINTENDO E MEGADRIVE 
/‘•.mrm pi ay STATI osi e SATURN 


DA L. 40.000 
DA L. 20.000 
DA L. 30.000 
OOO 
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Turck, cacciatore di 
dinosauri, ha una 
missione ria compiere 
(o attende un (unge 
viaggio attraverso if 
tempo in Cui dovrà’, 
confrontandosi con 
terribili antagonisti, 
risolvere Complicati 
enigmi. Sua e' la 
capacita di nuotare. 


lanciarsi in tremendi 
confronti Con dinosauri 
mutati da una 
ri- al vagì a tecno'ogia 
aliena. Tuo e' il 
compito di tirarlo fuori 
da quelTinferno... vivo. 


• IL PRIMO SHOOT-EM' UP 
TRIDIMENSIONALE PER 
NINTENDO 64 

• UTILIZZA UN ARSENALE 
k DI ARMI MAI VISTO! 

| SCEGLI TRA COLTELLI. 

\ FUCILI A POMPA, 

, ARTEFATTI ALIENI E 
) PERSINO UN 
f CANNONE A FUSIONE 
J PER UN TOTALE DI 14 
DIFFERENTI ARMII 

r • VIAGGIA ATTRAVERSO 8 
I DIFFERENTI LIVELLI E 
' SCOPRI SEZIONE BONUS 
CHE CELANO ULTERIORI 
SEGRETI 

. • INCREDIBILI SEQUENZE 

>. DI COMBATTIMENTO 
t CORPO A CORPO 
. CONTRO GIGANTESCHI 
1 DINOSAURI-CYBORG 

\ • GRAFICA 

\ SPAVENTOSA! 

I SPETTACOLARE USO 
1 DI EFFETTI GRAFICI 
f PROFESSIONALI 
f IMPLEMENTATI PER 
l LA PRIMA VOLTA IN 
i UN VIDEOGIOCO! 


^ySTRIBUITO o a 


Nei migliori negozi 

Eé. ** —jfi* * 3 r! ]r jt 

Tfw np • i , a r ■ vjj 

HMIFAK VI* G. Lab» I S/3 - 20M7 MHaao 
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Micro Machines 


selvagge: sfreccia 
oltre le piattaforme , 
salta, sbanda in 
curva, rischia e prova 
a prendere il 
controllo delle più 
veloci minia ture 
esistenti. 

Ora è tutta azione , 
adrenalina e un 
multiplayer sempre 

più competitivo 
osa mai 
provata prima. 
Sion c 'è niente 
come questo, 
ori! 


rup.» 


- 


Codemastcrs J 


H AL! FAX 
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iHayStation 
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